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Resumo

Este artigo relata uma experiéncia com a construcdo de um material digital no ambiente de programagéo
Scratch. O material tem como finalidade subsidiar o convite para o desenvolvimento de uma atividade de
modelagem matemaética a respeito do crescimento das unhas, a qual propGe a investigacdo da periodicidade
com que devemos cortar as unhas visando preservar a higiene pessoal. Para isso, apresenta um dialogo, com
um contexto hipotético, mas passivel de ocorrer, fundamentado em informacdes reais, obtidas em sites
educacionais e reportagens. Foi organizado de modo a provocar o engajamento dos alunos na interpretacéo
das informacfes e a observacdo ou suposicdo de regularidades no comportamento do fendmeno sob
investigacdo, a partir da manipulagéo de alguns recursos e a insercdo de respostas com feedback imediato,
direcionando-os para a resolucdo. Apesar de ser uma primeira versao, a interatividade com o material apresenta
potencial para auxiliar o aluno na estruturacdo do pensamento matematico e no uso da linguagem matematica.
A revisdo do material no contexto de um grupo de estudo e pesquisa e a reflexdo proporcionada pela redacéo
desse relato apontam para a necessidade de (re)formulagdes no material digital, da exploragéo de mais recursos
do Scratch e de pesquisas futuras.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Tecnologia. Ensinar usando Modelagem Matematica.

Introducéo

A modelagem matematica € conhecida por sua abordagem investigativa de problemas reais
(Bassanezi, 2002). Ela vislumbra a construgdo de modelos matematicos, estruturas conceituais,
simbolicas, que descrevem as relacbes matematicas estabelecidas a partir da andlise do
comportamento de um fenémeno e possibilita consideracfes a seu respeito (Lingefjéard, 2006).

No ambito da Educacdo Matematica, em resposta a anseios apresentados pelos alunos por

conhecer aplicagbes da Matematica, a modelagem! tem sido utilizada como uma alternativa

1 Utilizamos neste texto o termo modelagem como uma forma abreviada para se referir 8 modelagem matematica.
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pedagogica as praticas de sala de aula (Almeida; Silva; Vertuan, 2012). Ela prop6e o ensino da
Matematica a partir da problematizagdo e da investigacdo de tematicas da realidade (Barbosa, 2001),
preferencialmente de interesse dos alunos (Burak, 2010). Espera-se com a modelagem proporcionar
aos alunos uma experiéncia semelhante ao trabalho de um modelador profissional, que busca na
Matematica métodos e conceitos capazes de subsidiar a resolu¢do de um problema e, no dmbito
educacional, viabilizar a sua aprendizagem.

Nesse contexto, a forma como se d&a o convite para a realizacdo da atividade pode ser
determinante na participacdo dos alunos, promovendo o engajamento deles ou ndo na investigacao,
conforme explica Barbosa (2001). Esse convite pode se dar por meio de reportagens, videos, folhas
de tarefa, entre outros recursos, e se estende por toda a atividade, sendo o professor responsavel por
manter o interesse dos alunos e pode fazer isso com questionamentos e indicagdes (Tortola, 2016).
Os recursos tecnoldgicos podem também ser utilizados com essa finalidade.

Greefrath e Siller (2017) indicam que recursos digitais tém potencial de auxiliar tanto
professores quanto alunos na resolugédo e discussao de problemas, especialmente quando envolvem
informagdes relativas ao mundo real. Para os autores, o uso de recursos digitais contribui com o
processamento de grandes quantidades de dados, com o uso de diferentes formas de visualizacédo e
com o estabelecimento e a compreensdo de relagdes matematicas importantes para a construcao e a
interpretacdo de modelos matematicos.

De acordo com Engelbrecht, Borba e Kaiser (2023), os recursos digitais foram extremamente
Uteis na Educacdo Basica durante a pandemia. Medidas emergenciais obrigaram professores a
mudarem suas abordagens de ensino e a utilizarem recursos que poucos dominavam adequadamente.
Embora a implementacdo de recursos digitais tenha sido favorecida, esta longe de ser adequada, ainda
ha muitos desafios de como integra-la de maneira apropriada ao ensino.

No que diz respeito ao ensino, a plataforma Scratch é indicada como uma ferramenta poderosa
para a construcdo de materiais digitais que podem ser utilizados como recursos para o
desenvolvimento de ideias e habilidades requeridas para o século XXI (Passos, 2014). Acreditamos
que ao integrar o uso de um material digital elaborado na plataforma Scratch a uma atividade de
modelagem matematica, devidamente pensado para esse fim, os alunos podem interagir e explorar
conceitos matematicos de forma préatica e visual, promovendo a criatividade, o pensamento critico, a
resolucéo de problemas e o trabalho colaborativo (Lu; Kaiser, 2022).

Diante dessas consideracdes, elaboramos um material digital na plataforma Scratch, que tem
como objetivo fomentar o convite ao desenvolvimento de uma atividade de modelagem matematica

a respeito do crescimento das unhas (Tortola, 2016). A atividade foi escolhida por ter sido
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desenvolvida nos cinco primeiros anos do Ensino Fundamental, com indica¢des do autor para o
desenvolvimento em outros anos escolares, anos finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio. E
sobre essa experiéncia de elaboracdo do material digital que nos debrugamos neste relato.

Para fins de organizacdo, o texto foi estruturado da seguinte forma: apds esta introducdo séo
discutidas questdes relativas a modelagem matematica, contemplando ideias referentes ao convite
para o desenvolvimento de uma atividade, e as tecnologias no &mbito da Educacdo Matematica, com
atencdo ao uso da plataforma Scratch para o ensino e a aprendizagem da Matematica. Na sequéncia
é apresentado o relato, no qual é explicitado o contexto e a elaboracdo do material digital, com
algumas reflexdes a respeito de seu uso como convite a atividade de modelagem e para o ensino e a
aprendizagem da Matematica. Por fim, considerac@es finais sdo apresentadas com base na experiéncia

de construir um material digital, pontuando suas limitacGes e a¢des futuras.

Sobre o convite para a atividade: vamos fazer modelagem matematica?

Ensinar por meio da modelagem matematica se revela como uma forma de respeitar o aluno
como sujeito historico e social, que ndo é formado exclusivamente por conhecimentos elencados em
um curriculo, mas tem uma vida com interesses proprios, com conhecimentos que transcendem o
contexto escolar (Coutinho; Tortola, 2020).

Atividades de modelagem rompem com o paradigma de ensino em que sdo colocados em jogo
conhecimentos recém explicados pelo professor, como forma de repeticdo e de verificacdo de
aprendizagem, e permitem discussdes que vdo para além de tdpicos elencados no curriculo,
viabilizando o ensino e a aprendizagem da Matematica por meio da investigacdo de questdes que
figuram interesse para os alunos.

Nessa forma de abordar a Matemaética, os alunos compartilham com o professor algumas
responsabilidades, ttm autonomia para fazer escolhas e sdo incentivados a usar a Matematica de
forma criativa, levantando hipdOteses e testando-as, apresentando diferentes solucdes, algumas
inclusive ndo conhecidas por eles, e comunicando-as aos pares. Alem disso, 0s alunos assumem um
papel central na determinacdo das tematicas de estudo, tendo a possibilidade de sugerir temas para
investigacdo ou, a0 menos, de serem ouvidos, a partir de uma sondagem realizada pelo professor em
busca de tematicas que possam lhes provocar interesse e aprendizagens.

Almeida, Silva e Vertuan (2012), assim como outros autores, apresentam essas duas
possibilidades, de o tema ser sugerido pelos alunos ou pelo professor, mas com atencéo aos alunos.

No segundo caso, em particular, a sugestdo de um tema pelo professor deve observar tematicas que
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estdo associadas as vivéncias dos alunos, questdes que Ihes causam curiosidade, ou situa¢fes que
podem ampliar suas formas de ver o mundo (Tortola, 2016).

Nesse caso, em particular, o convite a atividade deve ser muito bem planejado, de modo a
promover o engajamento dos alunos na investigacdo. Diferentemente de quando os alunos escolhem
0 tema, cujo convite para a atividade incide na proposta de escolha de um tema ou problema de
interesse deles, quando o professor escolhe 0 tema, o convite precisa despertar nos alunos uma
identificacdo com o tema, seja por ja conhecé-lo, seja por provocar-lhes curiosidade.

O convite ¢, portanto, um momento importante para a atividade de modelagem, pois pode
determinar o envolvimento dos alunos na investigacdo. Vale ressaltar que esse convite se estende por
toda a atividade, uma vez que a modelagem matematica envolve discussdes tanto associadas ao tema,
quanto a matematica e uma articulagao entre essas discussdes precisa ser pensada.

Este relato apresenta uma proposta de convite a modelagem, pensada sob esses termos,
utilizando um material digital como recurso a promover a compreensdo da situacdo-problema
“Crescimento das unhas” (Tortola, 2016) e dar direcionamentos a respeito das relacbes matematicas
que podem ser estabelecidas a partir das informacdes disponibilizadas, contribuindo com a construcéo

de modelos matematicos.

Scratch: um recurso tecnoldgico para o ensino de Matematica

Diante da popularizagdo dos smartphones e computadores, tem se tornado cada vez mais
comum criangas aprenderem a digitar antes mesmo de utilizarem lapis e papel. Efetuam buscas,
jogam, assistem, gravam e editam videos, usam com facilidade uma multiplicidade de recursos. A
escola ndo pode se abster dessa realidade e precisa considerar a incorporacgdo de novas tecnologias ao
ensino. Essa incorporacdo, porém, deve ser bem planejada, com propdsitos especificos e bem
definidos (Bettega, 2010), de forma a viabilizar ambientes de aprendizagem que possibilitem novas
formas de pensar e de aprender (Ferreiro, 2001).

A escolha de recursos adequados, particularmente no que se refere ao ensino de Matematica,
é um desafio para os professores quando pensamos na incorporacdo da tecnologia ao ensino. 1sso
ocorre devido a existéncia de inimeros softwares, aplicativos, applets e outros recursos disponiveis,
0s quais requerem uma analise criteriosa antes de serem colocados em uso. A rapida transi¢do para o
ensino online durante a pandemia trouxe desafios significativos para os professores, incluindo a falta
de autonomia na escolha de recursos pedagdgicos. Nesse contexto, os docentes se viram
sobrecarregados com novas ferramentas e abordagens, mas muitas vezes faltava-lhes o conhecimento

e a capacidade de julgar quais recursos seriam mais adequados para atender as necessidades de
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aprendizagem de seus alunos (Engelbrecht; Borba; Kaiser, 2023). E importante ressaltar que o uso da
tecnologia ndo se limita a simplificar calculos ou medic6es, mas também possibilita a transformacéo
dos processos de pensamento e a constru¢do do conhecimento. Dessa forma, a tecnologia pode ser
utilizada como recurso didatico-pedagogico e os professores buscam possibilidades que melhor se
adequam as suas propostas de ensino, visando alcancar os objetivos educacionais e a formacao dos
alunos.

Diante desse contexto, o Scratch é uma ferramenta acessivel para a criacdo de materiais
digitais, uma plataforma de programacao visual que permite aos usuarios criarem projetos interativos,
incluindo jogos, animacdes e historias. Sua interface € amigavel e intuitiva, em vez de digitar linhas
de codigo complexas, 0s usuarios podem programar 0s seus projetos arrastando e encaixando blocos
de programacdo em uma area de trabalho. Essa abordagem visual simplifica o processo de criagdo e
torna a programacao mais acessivel, especialmente para iniciantes e criancas (Scratch Brasil, 2020).
A plataforma Scratch é o resultado de um longo processo de trabalho com tecnologia e aprendizagem
realizado pelo Media Lab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), mais especificamente
no Lifelong Kindergarten Group, um grupo criado e coordenado pelo pesquisador Mitchel Resnick
(Souza; Costa, 2018).

A plataforma oferece uma ampla gama de recursos e ferramentas que facilitam a construcao
de jogos e materiais. Inclui uma biblioteca de sprites (personagens) e cendrios pré-fabricados, que
podem ser personalizados de acordo com as preferéncias do usuario; blocos de comandos, que sao
utilizados para elaborar a programacdo e estdo divididos em categorias principais, como eventos,
controle, movimento, aparéncia, som, sensores, operadores e variaveis; e 0s scripts, que sdo espacos
reservados para o usuario elaborar e organizar a sequéncia da sua programacao. Além disso, o Scratch
permite que os criadores de projetos adicionem efeitos sonoros, trilhas sonoras e elementos interativos
aos seus projetos. O site oficial possui uma galeria online onde os usuarios podem compartilhar seus
projetos e explorar o trabalho de outros criadores. Essa comunidade oferece suporte, inspiracdo e
feedback, incentivando o compartilhamento de experiéncias e o aprimoramento das habilidades de
programacao e a criacao de jogos e outros materiais.

Dessa forma, a criacdo de materiais digitais na plataforma Scratch oferece uma oportunidade
valiosa para o estudo da Matematica. A plataforma possibilita a elaboracdo de recursos interativos,
estimulando o pensamento critico e a resolucdo de problemas. Ao explorar o Scratch, os educadores
podem fornecer aos alunos uma abordagem prética e criativa para a compreensao dos conceitos,
promovendo aprendizagens. Foi nessa plataforma que elaboramos o material que apresentamos neste

relato.
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Relato: sobre os aspectos metodoldgicos, o contexto e a experiéncia

Em busca de construir um material digital que auxiliasse no convite para o desenvolvimento
de uma atividade de modelagem matematica na Educacdo Basica, encontramos no Scratch
possibilidades de promover um ambiente interativo, no qual os alunos encontram informacoes reais
sobre uma situacdo-problema e sdo questionados a respeito de informacdes e caracteristicas
relevantes para a sua compreenséo e resolugéo.

A atividade em questdo tem como tema o crescimento das unhas e foi escolhida por se referir
a uma tematica presente na vida do ser humano, contemplando discussdes a respeito da higiene
pessoal. Foi desenvolvida por Tortola (2016) em cinco turmas do Ensino Fundamental, do 1° ao 5°
ano. O autor chama atencdo para as especificidades das resolugdes apresentadas por cada turma e
aponta ainda possibilidades de resolucdo em outros niveis de escolaridade. Em busca de respostas
para as questdes sobre como crescem as unhas e com que periodicidade devemos corta-las, a partir
de informacdes encontradas em diferentes fontes foi formulada a hipdtese de que as unhas das méaos
crescem 3 milimetros por més, o que sugere uma taxa de crescimento constante. Diante disso,
diferentes abordagens podem ser empreendidas: aritmética, geométrica, algébrica, gréfica, funcional
etc.

A fim de ndo interferir nas abordagens a serem adotadas pelos alunos na resolucao, limitamo-
nos nessa primeira experiéncia a produzir um material que auxiliasse no convite a atividade, de modo
a dar suporte ao conhecimento e a interpretacdo das informacdes sobre a situacdo-problema, ou seja,
para auxiliar na acdo de compreensdo da situacdo (Almeida; Silva; Vertuan, 2012).

Para a criacdo do material?, buscamos complementar nossos conhecimentos a respeito do
Scratch em tutoriais e materiais que abordam a sua utilizacdo (Souza; Costa, 2018). Com o intuito
de introduzir a tematica da atividade, criamos um contexto inicial, que inclui uma situacao hipotética,
mas passivel de ocorrer, apresentada na forma de dialogos entre trés personagens, como mostra a

Figura 1.

2 Disponivel em: https://forms.gle/hnHt8RDNSmDeVgzf8.
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Figura 1: Interface do material

-

Fonte: elaborada pelos autores.

Essa interface nos traz trés elementos: os personagens, o dialogo e o contexto. Os personagens
foram pensados para serem visualmente atraentes aos alunos mais jovens e fazem referéncia a
desenhos que podem ser reconhecidos pelos adolescentes. Busca-se com isso uma identificacdo dos
alunos com esses personagens. Os dialogos problematizam o crescimento das unhas e trazem
informagdes relevantes quanto ao seu comportamento, as quais serdo Uteis na formula¢do do modelo
matematico que o descreve e permite fazer previsGes a seu respeito. Privilegiam uma linguagem
simples, visando um facil entendimento. Por fim, o contexto, que simula uma brincadeira de pega-
pega e sinaliza o risco de alguém se arranhar, caso alguém possua as unhas grandes, subsidiando a
necessidade de investigacdo do crescimento das unhas e da periodicidade de corta-las. E um contexto
passivel de ocorrer, trazendo a realidade para a investigacdo, como requer uma atividade de
modelagem (Bassanezi, 2002).

Na sequéncia, a fim de introduzir a investigacdo, uma nova cena é apresentada, Jake, um dos
personagens, conversa com a sua professora a respeito do crescimento das unhas. Diante da
curiosidade apresentada por Jake, a professora propde um projeto de investigacdo, medir o
comprimento das unhas mensalmente para estudar o seu crescimento. Nesse momento surgem as
primeiras interacdes dos alunos com material, que simula uma coleta de dados - e que, inclusive, pode
ser reproduzida pelos alunos em sala de aula. Os alunos precisam usar as setas do teclado para
posicionar a régua ao lado da unha e medir o seu comprimento. Para que a historia continue, é preciso

inserir essa medida em um campo especifico, como mostra a Figura 2.
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Figura 2: Exemplo de interagdo com o material
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Fonte: elaborada pelos autores.

Aqui, a depender do ano escolar, discussdes sobre o que é o milimetro podem ser realizadas,
assim como relagGes do milimetro com o metro e seus multiplos e submultiplos. O uso da régua
também pode ser colocado em discussao.

Outras interacbes com o material sdo propostas, especialmente para que os alunos possam
compreender a correlagdo entre o comprimento das unhas e o tempo. Ao clicar sobre a unha, sob o
comando do personagem, a imagem apresenta o crescimento referente a um més, o qual precisa ser
indicado pelos alunos, espera-se que eles percebam que estd de acordo com a informacéo
disponibilizada de que as unhas das méos crescem em média 3 milimetros por més. Na sequéncia, 0
personagem questiona qual sera o comprimento da unha de Jake ap6s um, dois e trés meses. Com um
feedback imediato de suas respostas, por meio do didlogo com o personagem na tela, a ideia de
variacdo constante é explorada nesse momento, que pode ser entendida como a hip6tese que orientara
a resolucdo da atividade de modelagem (Lingefjard, 2006).

Algumas discussdes sobre a importancia de cuidar da higiene das unhas sdo retomadas e um
questionamento a respeito de quanto tempo eles pensam ser aconselhavel corta-las € apresentado.
Nesse momento, espera-se que os alunos realizem estimativas a partir das informac6es conhecidas.
Finalmente, um desafio é apresentado, na tentativa de avaliar a compreensdo dos alunos a respeito
das informacGes e discussdes realizadas. A Figura 3 apresenta o desafio, que consiste em estimar
quantos meses a recordista mundial Lee Redmond deixou suas unhas crescerem até atingir o

comprimento de 90 centimetros, conforme informacdes obtidas no Guinness World Records.
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Figura 3: Desafio

Em quantos meses Lee
Redmond alcangou o
4 comprimento de 890 cm em

uma unha?

Fonte: elaborada pelos autores.

Esta primeira versdo do material digital foi apresentada aos membros do Grupo de Estudo e
Pesquisa em Educacdo e Educacdo Matematica (GEPEEM), do qual fazemos parte. No grupo, a
maioria dos membros é composta por professores atuantes na Educacdo Béasica e em formacao
continuada. Discussdes foram realizadas e alguns apontamentos foram feitos, 0s quais nos ajudaram
a realizar as primeiras reformulagdes do material.

Reconhecemos que ainda ha mais o que reformular, tanto no que diz respeito ao tamanho dos
didlogos, interatividade com o material e condi¢Ges para o uso da linguagem matematica, quanto para
o0 desenvolvimento da atividade de modelagem matemética. Todavia, um primeiro olhar analitico
para 0 material confeccionado, por meio deste relato, sinaliza um potencial do material para
proporcionar aos alunos momentos de familiarizagdo e compreensdo das informacdes e para 0s
direcionar para a formulacdo de uma hipdtese matemética que pode conduzi-los na resolucéo e
construcdo de modelos matematicos, conforme indicam as fases inteiracdo e matematizacao de uma
atividade de modelagem matematica, descritas por Almeida, Silva e Vertuan (2012), auxiliando no

convite aos alunos para o seu desenvolvimento.

Considerac6es Finais

Este relato apresenta uma experiéncia de professoras em formacéao continuada, no contexto de
um mestrado profissional em ensino de Matematica, com a confec¢do de um material digital no
Scratch pensado para servir como convite para o desenvolvimento de uma atividade de modelagem

matematica, a respeito do crescimento das unhas, com alunos da Educacao Basica.
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A experiéncia nos possibilitou conhecer mais ferramentas quanto ao uso do Scratch para o
ensino de Matemaética e de como esse recurso pode auxiliar no desenvolvimento de uma atividade de
modelagem, especialmente no que diz respeito a familiarizacdo e a compreensdo das informacdes
necessarias para a resolucdo do problema, que sdo agdes pertinentes ao convite para o
desenvolvimento da atividade de modelagem.

O material oferece interatividade de modo que aos alunos sdo propostas questdes que os fazem
pensar a respeito das informacdes disponibilizadas e ao apresentar as suas respostas, eles recebem um
feedback do material por meio do dialogo com o personagem. Também busca chamar atencdo dos
alunos para caracteristicas relevantes da situacdo sob investigacdo, de modo a fundamentar a
estruturacdo do modelo matematico.

Como agdes futuras pretendemos reformular o material com atencédo as questfes indicadas e
implementa-lo em sala de aula, a partir dessa implementacdo novas modificacdes podem ser
pensadas. Também pretendemos pensar em complementar ou produzir outros materiais que auxiliem
os alunos em diferentes abordagens matematicas possiveis, fornecendo condigdes para que os alunos
possam desenvolver o pensamento matematico, ao construir diferentes modelos matematicos.

Por fim, consideramos pertinente pensar na possibilidade de produzir materiais digitais com
os alunos, uma vez que o préprio Scratch fornece condi¢cdes para que os alunos possam programar,
de forma simples e acessivel. Dessa forma, os alunos podem usar o Scratch para construir graficos
dindmicos, analisar e representar relacbes matematicas, contribuindo, dessa forma, com o
desenvolvimento do pensamento computacional, aliado ao desenvolvimento do pensamento

matematico, como sinaliza Teixeira (2017).
Referéncias
ALMEIDA, L. M. W.; SILVA, K. P.; VERTUAN, R. E. Modelagem Matematica na Educacéao

Basica. Sdo Paulo: Contexto, 2012.

BARBOSA, J. C. Modelagem na Educagao Matematica: contribuigoes para o debate teorico. In:
REUNIAO ANUAL DA ANPED, 24., 2001, Caxambu. Anais... Rio Janeiro: ANPED, 2001.

BASSANEZI, R. C. Ensino-aprendizagem com Modelagem Matematica: uma nova estratégia.
Sao Paulo: Contexto, 2002.

BETTEGA, M. H. S. Educacéo continuada na era digital. 2 ed. So Paulo: Cortez, 2010.



Encontro Paranaense de Tecnologia na Educacao Matematica
Unespar de Apucarana, 26 a 28 de outubro de 2023

BURAK, D. Modelagem Matematica sob um olhar de Educagao Matematica e suas implicagoes
para a construcao do conhecimento matematico em sala de aula. Revista de Modelagem na
Educacao Matematica, Blumenau, v. 1, n. 1, p. 10-27, 2010.

COUTINHO, L.; TORTOLA, E. Raciocinio proporcional em uma atividade de modelagem
matematica por alunos da Educacéo Infantil. Vidya, Santa Maria, v. 40, n. 2, p. 65-85, 2020.

ENGELBRECHT, J.; BORBA, M. C.; KAISER, G.. Will we ever teach mathematics again in the
way we used to before the pandemic?. ZDM-Mathematics Education, v. 55, n. 1, p. 1-16, 2023.
FERREIRO, E. Alfabetizacdo em processo. S&o Paulo: Cortez, 2001.

GREEFRATH, G.; SILLER, H. S. Modelling and simulation with the help of digital tools. In:
STILLMAN, G.; BLUM, W.; KAISER, G. Mathematical modelling and applications: Crossing
and researching boundaries in mathematics education. New York: Switzerland, 2017. p. 529-539.

LINGEFJARD, T. Faces of mathematical modeling. ZDM, Berlim, v. 38, n. 2, p. 96-112, 2006.

LU, X.; KAISER, G. Can mathematical modelling work as a creativity-demanding activity? An
empirical study in China. ZDM — Mathematics Education, v. 54, n. 1, p.67-81, abr. 2022.

PASSOS, M. L. S. Scratch: uma ferramenta construcionista no apoio a aprendizagem no século
XXI. Revista Eletronica Debates em Educacéo Cientifica e Tecnoldgica, Vila Velha, v. 4, n. 2,
p.68-85, dez., 2014.

SCRATCH BRASIL. O que é Scratch? Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa, Grupo
Lifelong Kindergarten, MIT Media Lab, 2020. Disponivel em: https://scratchbrasil.org.br/o-que-e-
scratch/. Acesso em: 04 jul. 2023.

SOUZA, M. F.; COSTA, C. S. SCRATCH: Guia Pratico para aplicacdo na Educacdo Basica. Rio
de Janeiro: Imperial, 2018.

TEIXEIRA, J. Contribui¢bes para o Ensino de Programacao de Computadores a Futuros
Professores de Matematica. 2017. 219 f. Tese (Doutorado em Ciéncias da Educacéo,
Especialidade em Tecnologia Educativa) - Instituto de Educacgéo, Universidade do Minho. 2017,

TORTOLA, E. Configurag¢des de modelagem matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. 2016. 306 f. Tese (Doutorado em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica) —
Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2016.


https://scratchbrasil.org.br/o-que-e-scratch/
https://scratchbrasil.org.br/o-que-e-scratch/

