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O uso do Scratch no ensino de Matematica:
Pensamento Computacional, Investigacao Matematica e
os nimeros de Ball

Eudes Antonio Costa ' ® Jabson da Cunha Silva?® Vilmar Costa Silva*®

Resumo

Neste artigo exporemos e exploraremos a construcao e aplicacio de um cendrio desenvolvido no SCRATCH
para auxiliar no processo de investiga¢cdo matematica envolvendo os niimeros magicos de Ball. Realizamos
este fundamentada na investigacdo matemdtica e no pensamento computacional, tendo como objetivo
principal utilizar a plataforma SCRATCH para produzir contetdos digitais que auxilie no processo de ensino
e de aprendizagem da matematica. Também discutimos a investigacdo matemadtica como metodologia de
ensino com o intuito de perceber ou descobrir propriedades aritméticas dos nimeros magicos de Ball. Na
vertente de aplicaco foi realizada um estudo de caso para verificar como o cendrio (elaborado e ancorado
no SCRATCH) contribuiu no entendimento dos nimeros magicos de Ball.
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Abstract

In this article we will expose and explore the construction and application of a scenario developed in
SCRATCH to assist in the process of mathematical investigation involving Ball’s magic numbers. We carry
out this research based on mathematical research and computational thinking, with the main objective of
using the SCRATCH platform to produce digital content that helps the teaching and learning process of
mathematics. We also discuss mathematical investigation as a teaching methodology in order to perceive or
discover arithmetic properties of Ball’s magic numbers. In terms of application, a case study was carried
out to verify how the scenario (elaborated and anchored in SCRATCH) contributes to the understanding of
Ball’s magic numbers.

Keywords: Digital contents; Ball magic numbers; SCRATCH .

1. Introduciao

Neste trabalho abordamos a utilizacao da ferramenta de programagao SCRATCH, tendo como fundamentagio
tedrica a investigacdo matemadtica aplicada aos niimeros magicos de Ball. A insercdo de tecnologia compu-
tacional na sociedade acarretaram ou possibilitaram mudancas em nossas rotinas cotidianas, e restringindo
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ao processo educacional, no que tange a utilizacdo de mecanismos tecnolégicos, temos diversas ferramentas
auxiliadoras no processo de ensino e de aprendizagem.

Tivemos como perguntas motivadoras, com foco nos discentes da 2* fase do ensino fundamental: Como
funciona o processo de investigacdo matematica? Seguindo o algoritmo de Ball, no processo de investigacao
matemdtica, como determinar os nimeros magicos? E possivel realizar investigagio matemdtica mediada
por recursos tecnolégicos?

Destacamos as competéncias 2 e 5 elencadas na Base Nacional Comum Curricular -BNCC(2018):

2 - Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos mateméaticos para compreender e atuar
no mundo;

5 - Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para
modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras dreas de conhecimento, validando
estratégias e resultados. Tendo como argumento a necessidade de desenvolver métodos e expe-
rimentos que envolva o discente, recorrendo a ferramentas pedagégicas no que diz respeito ao
processo de construgdo de sua formagao, como protagonista, instigando por desafios matematico
(BNCC, 2018, p. 265).

A nossa pesquisa € qualitativa e pesquisa-acdo. Segundo (DEMO, 2018) é qualitativa no sentido de
entender o objeto de estudo e suas relacdes com os métodos utilizados, e pesquisa-acao, pois contempla o
envolvimento de um grupo de discente desde as instrugdes iniciais ao levantamento dos pontos especificos da
investigacdo, buscando compreender o entendimento coletivo e a aplicacdo de novas estratégias envolvidas
com recursos tecnolégicos.

Neste exibiremos ou compartilharemos um conteido digital que produzimos com o SCRATCH, e estd
disponivel no repositério remoto da plataforma virtual citada*. Temos como intento investigar propriedades
aritméticas dos nimeros magicos de Ball e os significados da investigacdo matemética como ferramenta
metodolédgica de ensino. O produto (contetido digital) resultado da pesquisa, que ora apresentamos € um
recorte da pesquisa de trabalho de conclusdao do mestrado de um dos autores (SILVA, 2020). Neste artigo
propomos uma anélise da utilizagdo do SCRATCH como ferramenta de ensino de matematica utilizando
como figurino os nimeros magicos de Ball fundamentado no conceito do pensamento computacional. No
mesmo discorremos sobre a dindmica de interagcdo envolvendo os nimeros magicos de Ball mediante ao
desenvolvimento de um jogo na plataforma SCRATCH e finalizamos com o resultado da pesquisa realizada.

2. Numeros Magicos de Ball

A notagdo x,, = a,_1...a¢ indica um inteiro positivo (ndmero natural) com n algarismos (digitos), em que
ap-1,...,a sao numeros inteiros entre 0 e 9. O nimero de n algarismos obtido pela inversao da posicao
dos algarismos de x, é chamado de niimero reverso de x,, e ¢ indicado por x;. Segundo (COSTA, 2021)
entendemos como nimero magico de Ball, o nimero resultante do Algoritmo 1 abaixo:

Algoritmo 1. : (Ball, 1926) O Ndimero de Ball B.

1. Considere um nimero x;,;

2. Escreva o niimero reverso x,;

4scratch.mit.edu/projects/421955561/
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3. Encontre o valor absoluto da diferencga entre esses nimeros, representado pory,, = |xn - x;\ =by1by2--+b
4. Escreva o nimero reverso y7,;

5. Escreva o nimero B =y, +y7, .

Para qualquer B # 0, chamamos o nimero B de nimero mégico de Ball, ou nimero de Ball, se B for o
resultado do Algoritmo 1. Quando x, > x], de forma simplificada obtemos o nimero magico de Ball
fazendo B = (x, —x,) + (xn — %) .

Exemplo 1. Paran = 4 considere x4 = 2023, usamos o algoritmo para obter x; = 3202, donde obtemos
y4 = 32022023 = 1179. Assim, y), = 9711. Finalmente, resulta que B = 1179 + 9711 = 10890.
Exemplo 2. Para n = 3 dado x3 = 843, temos Xé = 348, donde obtemos y; = 843 — 348 = 495. Assim,
y4 = 594. Finalmente, resulta que B = 495 + 594 = 1089. Na verdade néo importa qual niimero escolhido,
formado por trés algarismos, sendo dois distintos, os célculos efetuados sempre resulta em 1089.

Em Costa (2021) e Costa e Mesquita (2014) apresentam algumas propriedades dos nimeros de Ball. Dentre
as quais destacamos:

Proposicao 1. Todo niimero de Ball B é miiltiplo de 99.

Para além disso, no trabalho Costa e Santos (2022) exploraram propriedades aritméticas dos ntimeros de
Ball By, em outra base numérica b > 2, além da decimal.

3. Pensamento Computacional

O processo de pensar estruturadamente, nos fornece mecanismos de sequenciamento, ou seja, 0 passo
a passo que realizamos e tendenciamos no desenvolvimento, dando importancia para os detalhes que foge
de uma andlise simplesmente visual e rasa. O pensamento computacional segundo Wing (2006),

O Pensamento Computacional € um tipo de pensamento analitico. Compartilha com o pensa-
mento matemdatico as maneiras gerais em que nés podemos resolver um problema. Compartilha
com o pensamento de engenharia as maneiras gerais em que nés poderiamos projetar e avaliar
um sistema grande, complexo que opere dentro das limitagdes do mundo real. Compartilha com
o pensamento cientifico nas maneiras gerais em que nés podemos abordar nossa compreensao
de computabilidade, inteligéncia, da mente e do comportamento humano (WING,2006, p. 32).

Nessa abordagem nos deparamos com uma visao de elaboracdo, aquisi¢do e constru¢do do conhecimento
envolvendo o processo de ensino e aprendizagem, no que tange as habilidades elencadas na BNCC (2018),
que nos remete ao significado do que venha a ser o pensamento computacional, dentro de um contexto
educacional e formativo.

[...] associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importancia dos algoritmos e
de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de Matemadtica. Um algoritmo é
uma sequéncia finita de procedimentos que permite resolver um determinado problema. Assim,
o algoritmo € 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 dlgebra que mantém estreita relagdo com
o pensamento computacional € a identificagdo de padrdes para se estabelecer generalizagdes,
propriedades e algoritmos (BRASIL,2018, p. 271).

50 qual deve-se considerar como um ntimero de n algarismos, mesmo quando o algarismo by, 1 for zero.
-
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Na era da tecnologia um (grande) desafio € a transformacdo ou evolugao de praticas e métodos de ensino para
o contexto tecnoldgico, pois necessitamos buscar e encontrar meios que possibilitem a interacdo e reflexao
de nossos discentes. Conforme Wing (2006), o pensamento computacional ndo estd diretamente ligado ao
uso de computadores, mas como encaramos os problemas diversos, independente da 4rea de estudo, sendo
que possibilita uma postura 16gica, argumentativa e racional, confrontando as limitacdes que cada situagdo
exige dentro de nossas necessidades geradas na a¢do envolvida.

Observamos ainda que aideia de pensamento computacional esta diretamente ligada ao processo de resolucao
de problemas em matematica, pois

Utilizar, propor e/ou implementar solucdes(processos e produtos) envolvendo diferentes tecno-
logias, para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas complexos em diversas dreas
da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o raciocinio l6gico, o pensamento computacional,
o espirito de investigagdo e a criatividade (BRASIL, 2018, p. 471).

Parte deste trabalho € a produ¢@o de material no rizoma da investigacdo matematica, direcionamos os enten-
dimentos sobre pensamento computacional, sabendo que tal conceito contempla um leque de possibilidades
e aplicabilidade em outras areas. Temos que tomar cuidado com a possibilidade de confundir o pensa-
mento computacional com o pensamento matematico, mesmo delimitando o pensamento computacional
a matematica, ainda existe caracteristicas que lhes sdo especificas, tais como: simulagdo, programagao e
robética. Na aplicacdo do pensamento computacional na resolu¢do de problemas, podemos nos apropriar
das fases para resolver um problema de matematica de forma mais eficiente, segundo Polya (1995):

Compreender o problema (CP): o que é necessdrio para resolvé-lo? Quais suas varidveis e
incégnitas? Designar um plano (DP): Esse problema é conhecido? Como as varidveis estdo
correlacionadas? Quais estratégias devemos usar para sua resolucdo? Executar o plano (EP):
é possivel verificar cada passo da execugdo? E possivel demonstrar que o plano estd correto?
Retrospecto do problema (RP): é possivel verificar o resultado encontrado? (POLYA, 1995, p.
4 -12).

O ato de ensinar matemadtica deve dar condicdes para a crianga relacionar os contetidos com outros contextos,
principalmente do seu convivio, desse modo o processo de aprendizagem de situagdes que envolvem a
memorizacio devem ser permutados por métodos que usufrua da investigagdo e dentro do que apregoa Polya
(1995), o ato de dar significado ao aprendizado parte da compreensio do problema envolvido e a dindmica
das etapas citadas dentro de uma dinamica ciclica de verificagdo de conjecturas e validacdes, fundamentada
pela metodologia da resolu¢do de problemas. O pensamento computacional refor¢a a necessidade da
algoritimizacdo e o uso de tecnologias para andlise e validagdo de situacOes produzidas dentro de um
conjunto de problemas.

A Sociedade Brasileira de Computacgdo (SBC, 2019) também elaborou diretrizes para o ensino da computagao
e definiu o pensamento computacional como:

(...) acapacidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar
problemas (e solu¢des) de forma metddica e sistematica, através da construg¢ao de algoritmos.
Apesar de ser um termo recente, vem sendo considerado como um dos pilares fundamentais do
intelecto humano, junto com a leitura, a escrita e a aritmética pois, como estas, serve para descre-
ver, explicar e modelar o universo e seus processos complexos. O Pensamento Computacional
envolve abstragdes e técnicas necessdrias para a descri¢ao e andlise de informacdes (dados) e
processos, bem como para a automagao de solu¢des. O conceito de algoritmo estd presente em
todas as dreas e estd intrinsecamente ligado a resolucdo de problemas, pois um algoritmo é uma
descri¢ao de um processo (que resolve um determinado problema). (SBC,2019, p;)..‘
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O pilar fundamental do pensamento computacional segundo SBC (2019) € a abstracdo, pois precisamos
enxergar um problema sobre varios aspectos e fazer sele¢ao dos que sdo considerados relevantes e enfa-
tizados no modelo abstrato. Essa linha de pensamento requer além da abstragcdo, delinear mecanismos
analitico, af temos o segundo pilar do pensamento computacional, contudo necessitamos a partir do modelo
abstrato seguido da anélise sistémica, reapresentar a resolu¢ao de um determinado problema, com uma nova
roupagem no sentido de facilitar e otimizar sua aplicacdo dentro de um contexto de generalizagdo, nesse
seguimento temos a automagao, cujas relacdes podem ser evidenciadas na Figura 1.

Figura 1: Eixos dos conhecimentos da drea da computacio

Fluéncia
Digital

Computacio

Etica Cultura
Digital Digital

Computagio
e Sociedade

Fonte: SBC, 2019, p. 4

Além de formalizar as competéncias do pensamento computacional, em SBC (2019) evidencia este como
um pilar do intelecto humano, assim como a leitura, escrita e a aritmética, pois fortalece a dindmica da
comunicag¢do; e induz o desenvolvimento do discente da educagdo bésica na interpretacdo e transformacao
do mundo: aplicacdo da computacido em diversas areas, formulacdo, execucdo e analise no processo de
resolucdo de problemas, desenvolvimento de projetos e o entendimento da computagdo como ciéncia. Para
que o pensamento computacional possa ter sentido, necessita de uma linguagem estruturada e que seja
precisa.

Porém, para que se consiga construir um modelo abstrato que possa ser compreendido e anali-
sado, ele precisa estar descrito em uma linguagem precisa. A matemdtica prové uma linguagem
formal e universal, que pode ser usada para construir os mais diferentes tipos de modelos, bem
como vdrias técnicas para analisar com precisao (SBC,2019, p.3).

No eixo do pensamento computacional nos deparamos com trés tipos de abstragao, inicial da organizacio
e sistematizacdo do problema, e depois ajustamos a padrdes de linguagens de programacdo partindo do
algoritmo e por dltimo a compilacdo, tradugdo ou interpretacdo dando significado ao conjuntos de dados do
problema.

4. SCRATCH e os niimeros magicos de Ball
-
540 @ sBm



PROFESSOR DE
MATEMATICA

m ONLINE

Revista eletronica da Sociedade Brasileira de Matematica

Costa, Silva e Silva

A integracdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagio (TIC) nos mecanismos educacionais se
faz necessario como demanda temporal, bem como pode propiciar o desenvolvimento de métodos que
possibilitam uma aprendizagem mediada por ferramentas tecnoldgicas, como o SCRATCH. Nesta secdo
iremos abordar a percepg¢ao, utilizag@o e construgdo (conjecturas e verificacdo) de propriedades aritméticas
na codificacdo do cendrio acerca dos mimeros magicos de Ball, desenvolvido em uma plataforma de
programacdo. Por fim faremos uma analise sobre o uso do SCRATCH como ferramenta de intervengdo
pedagogica. Dentro dessa perspectiva educacional, podemos relacionar a constru¢ao do pensamento com-
putacional com a abordagem da investigacdo matemadtica, para criar um cendrio de aprendizagem, tendo
como ferramenta mediadora o SCRATCH, e assim concebemo o uso da TIC de forma articulada e vinculada
aos aspectos do cotidiano ou interdisciplinares.

O SCRATCH ¢ uma plataforma de programagdo em blocos disponivel remotamente (online), elaborada
com intuito de iniciar criangas no mundo da programacio em alto nivel, pois propicia de forma dindmica
e divertida a aprendizagem e o desenvolvimento do pensamento computacional colaborativo, com uso de
cddigos predefinidos em blocos, facilitando o entendimento dos discentes no processo de elaboracdo de
projetos de jogos e animacdes. Utilizamos a versao 3.9.0 do SCRATCH para desenvolvimento do cendrio e
de um jogo. O ambiente inicial do SCRATCH esta dividido em: Armazém de Comandos, Area de Recursos,
Simulador, Palco e Atores.

Figura 2: Tela inicial do SCRATCH
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Fonte: Propria (2020)

Pelo fluxograma apresentado na Figura 3, notamos as possibilidades do discente na estrutura de tomada
de decisdo, trazendo uma linguagem de fluxo reiterada pelo pensamento computacional. Nesse esquema
podemos entender o processo de escolha e verificacdo dos nimeros magicos de Ball e os requisitos para
que possa responder as perguntas sobre a generalizagdo da aplicagcdo do algoritmo, tentando estabelecer
um padrao entre os nimeros gerados por um nimero inicial com dois ou trés algarismos, e posteriormente
visualizar a possibilidade de gerar nimeros magicos com nimero inicial com quatro ou mais algarismos.

N
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Figura 3: Dinamica da interacdo envolvendo os nlimeros magicos € o jogo
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Fonte: Prépria (2020)

Um dos pontos primordiais para obter um nimero mégico de Ball é escrever o niimero na ordem inversa
da posi¢do dos algarismos, o niimero reverso. Por exemplo, dado o o niimero inicial 123, em algum passo
do algoritmo precisaremos escrever seu reverso, ou seja, 321. Para isso devemos instruir o computador
(programar na linguagem utilizada) a realizar tal agao. Conforme Figura 3 temos um médulo da codificagao
do algoritmo dos nimeros magicos de Ball, que escreve o reverso de um nimero independente da quantidade
de algarismos. Vamos entender como funciona.

~¥
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Figura 4: Escrever o nimero reverso

Fonte: Prépria (2020)

Para determinar este nimero usaremos algumas ferramentas da Teoria dos Nimeros, tais como: recursivi-
dade, aritmética dos restos e decomposicdo de um niimero natural e um pouco de algebra basica envolvendo
variaveis.

3 @@= sBm
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Inicialmente, criaremos algumas varidveis : num, lembrar, inverso;

A varidvel num ird guardar o nimero de entrada;

A varidvel lembrar ird guardar os algarismos do niimero reverso;

A varidvel inverso ird guardar a decomposicao do nimero de entrada.

Como nimero de entrada usaremos o 123, na figura 4, observamos que temos um lago de repeticao,
dado um condigdo, que serd quando num = (0. Comegaremos manipulando a varidvel lembrar, que
recebera o resto de num dividido por 10, que é 3, pois num=123.

Na segunda linha iremos determinar e usar o inverso, que receberd inverso = inverso * 10+lembrar
, ou seja, colocando em valores inverso =0+ 10+3 =3.

Na terceira linha iremos manipular num, que receberd : O quociente num/10, agora fazemos
num = 12 e finalizamos a primeira rotina, atualizando os valores das varidveis, temos : num = 12,
lembrar = 3, inverso = 3.

Como num # 0 temos que continuar dentro do lago de repetigao.

Retomando o processo :

lembrar = restode(num/10) = 2;

inverso = inverso * 10 + lembrar => inverso = 3 * 10 + 2 = 32;

num = arredondamentoparabaixo(num/10) = 1;

Finalizamos a segunda rotina, atualizando os valores das varidveis, temos : num = 1, lembrar = 2,
inverso = 32.

Como num # 0 temos que continuar dentro do lago de repeticdo.

Refazendo o processo :

lembrar = restode(num/10) = 1;

inverso = inverso * 10 + lembrar => inverso = 32 * 10+ 1 = 321;

num = arredondamentoparabaixo(num/10) = 0.

Atualizando os valores, num = 0, lembrar = 1, inverso = 321 . Ja temos o reverso do nimero de
entrada, que estd armazenado em inverso e a condi¢ao de parada foi satisfeita, pois num = 0.
Dentro do bloco para obter o niimero, figura 4, temos a varidvel cont, que € usada para guardar a
quantidade de algarismos que tem o nimero de entrada, pois inicialmente vale 0 e a cada repetigdo é
adicionado 1.

Uma das propostas da plataforma SCRATCH ¢€ criar jogos em cendrios dindmicos, na figura 5 visualizamos
como simular a movimentagao dos objetos, controlando a dire¢ao e a quantidade de passos incrementados
recursivamente a um par ordenado anterior. No controle da direcdo é definido uma abertura com angulo
reto, como a movimentacao a direita e menos o angulo reto, sendo a esquerda.

" sBm



PROFESSOR DE
MATEMATICA

ONLINE

m

Costa, Silva e Silva

Figura 5: Movimentacdo de Objetos
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Fonte: Prépria (2020)

Na figura 6, temos a tela inicial do jogo que foi desenvolvido para auxiliar na aprendizagem e investigacao
explorando os nimeros magicos de Ball, tendo como objetivo encontrar os seis nimeros magicos de Ball,
que foi construido em trés ambientes. Vale destacar que o personagem Sonic nio pode tocar em quatro
nimeros que nao sao magicos.

N
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Figura 6: Tela inicial do jogo
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Fonte: Proépria (2020)

5. Resultado e discussao

Nesta secdo apresentamos uma andlise sobre o uso do SCRATCH como ferramenta de intervencdo pe-
dagégica mediando a investigagdo matematica acerca dos nimeros magicos de Ball, tendo como resultado
da pesquisa o desenvolvimento do cendrio, ou seja, elaboragio (produ¢do) do contetdo digital para auxiliar
o processo de ensino e aprendizagem da matematica. A coleta de dados feita por meio de um questionario
aplicado remotamente envolvendo um grupo de 5 discentes da Escola A (Goidnia) e 9 discentes da Escola
B(Palmas), nas quais os envolvidos sao educandos da 2* fase do Ensino Fundamental do 6° ano até 8° ano®.

A metodologia utilizada foi pesquisa-a¢@o e qualitativa.

Na abordagem qualitativa, buscamos compreender a postura comportamental dos enredados diante de
uma investigacdo matematica, dentro de uma rotina escolar inovadora, influenciada pelas circunstincias
acometidas no contexto social. Observando as competéncias especificas da matematica para o ensino
fundamental na BNCC (2018, p. 9), evidencia-se “desenvolver o raciocinio 16gico, e espirito de investigacao
e a capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matemaéticos para
compreender a atuar no mundo”. Diante de tal paradigma, precisamos desenvolver ferramentas tecnoldgicas

6devido ao distanciamento social e suspensdo das atividades presenciais nas escolas no ano de 2020 e 2021, nio foi possivel realizar
a proposta inicial, que era aplicar o cendrio no formato de oficinas nos laboratérios disponibilizados pelas escolas
r‘ﬂ
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e pedagdgicas que possibilitem adicionalmente ao processo de ensino na matematica, uma construgio e
desenvolvimento do processo de aprendizagem, em que o discente sinta-se responsavel, incluido e participe
de forma ativa na sua formacdo.

Os nimeros magicos de Ball, possibilita instigar o discente e gerar dividas (por questionamentos direcio-
nados), tais como: O que leva uma nimero ser caracterizado como magico? Quais os opera¢des envolvidas
na obtengao desses nimeros? Existem outros nimeros magicos? No limiar das indagacdes, surge a neces-
sidade da investigagdo, que para Ponte(2003), “ Quem investiga estd a procurar aprender e quem aprende
pode ter muito interesse em investigar”’, ou seja, a investigacdo matemadtica predominantemente apresenta
com um valor educacional formativo, pois remete ao discente, uma necessidade da organizacdo de seus
questionamentos, criando suas conjecturas, validando-as por contraexemplos no transcorrer do processo de
verificag@o.

Na BNCC (2018), a tecnologia tem um papel importante, em seu texto é tratado como um dos pilares a
cultura digital, especificando como deve ser inserida no processo de ensino e aprendizagem, na qual uma
das suas competéncias, trata:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢ao e comunicagéo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL,2018, competéncia 5).

Sobre aplicacio do cendrio, foi disponibilizado no repositério do SCRATCH’, qualquer um pode ter acesso,
precisando apenas ter conexdo de internet. E também um video® orientando sobre como manipular, e
orientagdes béasicas sobre a finalidade do ambiente.

A dinimica de execu¢do deu-se com um prazo de quatro dias, inicialmente os educandos foram auxiliados
pelo video explicativo e pelo professor regente (remoto). A proposta era que eles tivessem acesso ao cenario
por trés dias e s6 depois foi enviado um questiondrio contemplando perguntas que envolvia propriedades e
entendimento sobre o procedimento (algoritmo) para determinar os nimeros magicos de Ball.

O objetivo da questiondrio era averiguar como o cendrio elaborado no SCRATCH auxiliava no entendimento
do algoritmo para gerar os nimeros magicos de Ball e tivemos um resultado satisfatdrio, pois os discen-
tes conseguiram descrever com suas palavras o passo a passo do algoritmo e ainda utilizavam exemplos
numéricos para explicar ou especificar. Analisando um dos passos do algoritmo que € encontrar o reverso
de um nidmero com dois ou mais algarismos, ndo apresentaram dificuldade para entender e conseguiram
caracterizar as condi¢Oes de existéncias para eles. Na figura 7, constatamos que todos assimilaram o conceito
de reverso, apenas um questiondrio estava em branco.

7scratch.mit.edu/projects/421955561/
8www.youtube.com/watch?v= DVQUtdDYYSQ
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Figura 7: Andlise dos resultados sobre reverso
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Fonte: Prépria (2020)

Diante dos testes (e repeticdes) observaram que os nimeros com dois algarismos com reverso distinto,
sempre gera 0 99 e a mesma situacao para os nimeros com trés algarismos geram o nimero 1089. No figura
8, temos que por unanimidade todos compreenderam o algoritmo dos nimeros magicos de Ball.

Figura 8: Analise dos resultados sobre os nimeros magicos de Ball

Numeros magicos 99 e 1089
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Fonte: Prépria (2020)

Registramos ainda que alguns estudantes conseguiram observar que esses nimeros sao multiplos de 3, 9,11
e 99, pelos menos um dos quatro foi citado nos questiondrios. Veja na figura 9.

N
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Figura 9: Divisores dos nimeros magicos de Ball

Divisores dos nimeros magicos de Ball
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Fonte: Prépria (2020)

Sobre as condigdes para ndo encontrar os nimeros magicos de Ball, tivemos as seguintes respostas como
mostrado na figura 10, sendo que a maioria respondeu SIM apresentou uma justificativa, por outro lado
alguns discentes optaram pela resposta direta sem argumentagao.

Figura 10: Critérios de Existéncia
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Fonte: Prépria (2020)

No questiondrio também indagava sobre uso de ferramentas tecnoldgicas para auxiliar atividades de ensino
em matemadtica, uma quantidade expressiva respondeu SIM, veja na figura 11, citaram algumas ferramentas,
mas SCRATCH nio fazia parte da lista. A justificativa para ndo uso do SCRATCH pode ser a falta de
conhecimento da existéncia da ferramenta ou até mesmo de nogdes bdasicas dos educadores sobre 16gica
de programacdo. Comentaram que acharam divertido o jogo nimeros magicos de Ball, partindo dessa

_
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proposta de investigagdo, principalmente envolvendo o jogo do Sonic para nimeros com dois, trés ou quatro
algarismos.

Figura 11: Ferramentas Tecnoldgicas

Uso de Tecnologias Computacionais
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Fonte: Propria (2020)

Mesmo diante das dificuldades que enfrentamos como o distanciamento social e a ndo possibilidade de
aplicacdo dessas atividades nos laboratérios de informatica das escolas, conseguimos informagdes que
mostram que a tecnologia aliada a investigacdo matematica, torna possivel a aprendizagem matematica
mais significativa e prazerosa, despertando em nossos discentes o espirito investigativo proposto na BNCC
(BRASIL, 2018).

6. Consideracoes

Diante aos resultados mostrados por alguns indicadores, principalmente pelo Indice de Desenvolvimento da
Educagao Basica - IDEB, divulgado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Anisio Teixeira (BRASIL,
2020), tem-se que sdo insatisfatorios. Desde 2013 a média nacional ndo atinge as metas estipuladas para 2°
fase do ensino fundamental, levando em consideracido o desempenho em portugués e matemadtica. Diante
desta realidade, nés profissionais da educagdo, devemos repensar nossas praticas e propostas de ensino,
ndo com o peso de que a responsabilidade é apenas nossa, em detrimento dos resultados, mas com a
necessidade de contribuir (re)significativamente. Por mais que seja desafiador, os recursos tecnoldgicos sao
cada vez mais acessivel (a uma parcela da populagio), e estdo interferindo diretamente nas relagdes sociais
e substancialmente na forma em que nos comunicamos e ensinamos.

No decorrer deste trabalho, realizamos um estudo sobre o uso do SCRATCH no processo de investigacdo dos
niimeros mégicos de Ball, fundamentado no pensamento computacional e no construcionismo. Observamos
que o cendrio contempla tais habilidades, ndo explorando simplesmente o processo de memorizagao dos
nimeros magicos de Ball, e sim instigando o discente a descobrir outros nimeros nesta classe, além do
que € apresentado como exemplo norteador. Sabemos que o processo de ensino e aprendizagem passa por
transformacdes, como toda a sociedade, e € necessdrio apropriar-se das novas ferramentas e metodologias
de ensino, diante da realidade em que os estudantes estao inseridos, uma pujante cultura digital.
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O uso do SCRATCH como ferramenta de elaboragao (ou preparagao) e ancoragem de objetos matematicos
de estudos, proporciona uma alternativa de ensino, uma dinamica e possibilidades variadas na construc¢ao do
saber, pois tem como caracteristicas uma nova forma de aprender, que predomina a elaborag@o e construgao
do objeto virtual de aprendizagem, acompanhada ou realizada pelo docente, e a sua execucdo ou utilizacao
com estudantes (e demais usudrios da plataforma SCRATCH).

A investigagdo matemadtica como metodologia de ensino, desperta no discente, a curiosidade, o desejo de
entender e resolver de forma auténoma, delinear novas propostas de investigagao que vislumbra-se nao
apenas com um objeto de estudo, mas como um conjunto de saberes que mostram e exploram padrdes e que
precisam ser entendidos.
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