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Resumo

O Scratch, SuperLogo e os Objetos de Aprendizagem, podem ser ferramentas que auxiliam os
professores em contextos escolares nos mais diversos conteldos, de modo que possa
estimular a criatividade e o interesse dos envolvidos. Este artigo tem dois objetivos gerais
elencandos: identificar como os softwares Scratch e Logo podem ser utilizados para o ensino
da Matematica e quais Objetos de Aprendizagem estdo sendo utilizados para o ensino da
Matematica. O procedimento metodoldgico utilizado foi etapas adaptadas de uma Revisao,
realizado em periodicos brasileiros na area de Ensino — quadriénio 2013-2016, Qualis Al e
A2, para 0 Scratch e SuperLogo e B2, em Objetos de Aprendizagem. Como consideragoes,
encontrou-se no estrato Al e A2, 15.864 artigos, e desse apenas 4 tratavam do assunto
SuperLogo/Scratch, e somente dois tratavam realmente para o ensino da Matematica. No

estrato B2 foram encontrados 2.590, mas apenas 9 tratavam de Objetos de Aprendizagem, e
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apenas 1 abordava a Matematica. As consideragdes apontam apenas 0,025% de pesquisas
para o Scratch e SuperLogo e 0,03% para os Objetos de Aprendizagem, assim, sendo
vislumbrando mais acdes de pesquisa nessa tematica.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais; Scratch; Logo; Objetos de Aprendizagem; Reviséo

Sistematica.

Abstract

Scratch, SuperLogo and Learning Objects are tools that can help teachers in the classroom in
a variety of levels of education, so these tools can stimulate the creativity and interest of those
involved. This paper has two general objectives: to identify how Scratch and Logo softwares
are being used to Mathematics teaching and which Learning Objects are being used to
Mathematics teaching. The methodological approach used, it was steps adapted from a
Literature Systematic Review, conducted in Brazilian journals in the Teaching area - 2013-
2016 quadrennium, Qualis Al and A2, for the Scratch and SuperLogo softwares and B2, for
the Learning Objects. As considerations, we found in the stratum Al and A2, 15.864 papers,
of which only 4 dealt with the subject SuperLogo/Scratch, and only two actually dealt with
the Mathematics teaching topic. Thus, the results indicate a small amount of work, 0.025% for
Scratch and SuperLogo and 0.03% for Learning Objects, these underscores the need for more
research related to the theme.

Keywords: Digital Technologies; Scratch; Logo; Learning Objects; Systematic Literature.

Resumen

Scratch, SuperLogo y Objetos de Aprendizaje son herramientas que pueden ayudar a los
maestros en el aula, en una variedad de niveles de educacion, para que puedan estimular la
creatividad y el interés de los involucrados. Este articulo tiene dos objetivos generales:
identificar como se usan los programas Scratch y Logo para ensefiar Matematicas y queé
Objetos de Aprendizaje se usan para ensefiar Matematicas. El procedimiento metodolédgico
utilizado fue pasos adaptados de una Revisidn Sistematica de Literatura, realizada en revistas
brasilefias en el area de Educacion - cuatrienio 2013-2016, Qualis A1 y A2, para Scratch y
SuperLogo; y B2, en Objetos de Aprendizaje. Como consideraciones, encontramos en el
estrato A1 y A2, 15864 articulos, de los cuales solo 4 trataron el tema SuperLogo/ Scratch, y
solo dos trataron realmente la ensefianza de las matematicas. En el estrato B2, se encontraron
2590, pero solo 9 se ocuparon de objetos de aprendizaje y solo 1 se dirigi6 a las matematicas.

Por lo tanto, los resultados indican una pequefia cantidad de trabajo, 0.025% para Scratch y
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SuperLogo y 0.03% para Learning Objects, lo que resalta la necesidad de mas investigacion
relacionada con el tema.
Palabras clave: Tecnologias Digitales; Scratch; Logo; Objetos de Aprendizaje; Revision

Sistematica.

1. Introducéo

A tecnologia é um fator que cresceu muito ao longo do tempo, durante um periodo
poucas pessoas tinham acesso a meios que pudessem facilitar seu cotidiano, porém com as
alteracbes sociais, politicas e econdmicas, a populacdo ganhou mais acesso a esses
instrumentos, de modo a usufruir a beneficio proprios.

Hoje com os avancos tecnoldgicos, é possivel comunicar-se facilmente com qualquer
pessoa, ter acesso a diversas informacgdes em tempo recorde, com apenas um toque, é possivel
estar conectado a diferentes lugares. Desse modo, a buscar por mais agilidade, o homem
passou a criar cada vez mais, em busca de uma comodidade cada vez maior.

Tanto na sociedade, quanto em ambientes educacionais, as tecnologias vem de
encontro com as novas possibilidades de utilizacdo, podendo demonstrar alcances que vem
auxiliar em a sociedade, principalmente nos &mbitos educacionais.

A evolucdo das tecnologias na sociedade, principalmente as educacionais, pode ser
apreciada por Ribeiro & Sousa (2016, p. 37) ao apontarem que “[...] que 0s niveis escolares
sdo afetados devido as mudancas que exigem a busca por recursos didaticos, e dessa maneira
estabelecam novas relagdes cognitivas entre os individuos, e possibilite a criagdo de um novo
significado social e cultural para todo o processo de ensino e aprendizagem.”

Em busca de estratégias de ensino, muitos docentes optam pelo uso das tecnologias
que visam auxiliar na aprendizagem e melhorar a relacdo dos discentes com o contetdo, visto
que, os meétodos tradicionais de ensino, podem tornar-se insuficientes para o processo de
aprender de contetdos dificeis de serem explicados, como é o caso de alguns assuntos que
acercam a disciplina de Matematica, onde a utilizacéo de recursos estaticos, “como o quadro e
giz; passam a desestimular a criatividade e o envolvimento dos estudantes em uma acao
pedagdgica reflexiva e transformadora” (Ibid, 2016, p. 37) Considerando a importancia das
tecnologias, principalmente as digitais e que vivemos em uma sociedade globalizada e cada
vez, com mais recursos tecnoldgicos a nossa disposicao, percebe-se que, houve também a

influéncia das tecnologias no processo de ensino e de aprendizagem.
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A introducdo das TDIC na escola, encontra-se ligada ndo s6 ao computador, mas ao
conjunto de tecnologias microeletronicas, informéticas e de telecomunicagdes que permitem a
aquisicdo, producdo, armazenamento, processamento e transmissdo de dados na forma de
imagem, video, texto ou audio (Oliveira, Moura & Sousa, 2015).

Desse modo, a combinacdo dessas tecnologias digitais possibilita a propagacédo do
conhecimento, a realizagdo de estudos individuais ou em grupos, sejam nos locais de trabalho,
instituices de ensino ou em locais geograficamente diferentes e distantes.

Assim, no contexto educacional, a tecnologia digital deve estabelecer uma “mediacdo
facilitadora do processo de ensinar e aprender participativamente” (Rolim, 2015, p. 20).
O ensino aliado com a tecnologia possibilita muitas articulagbes com a aprendizagem, pois
esta esta inserida no contexto de cada aluno, e assim estes ficam mais vulneraveis e adeptos a

ela.

Diante dessa situacdo, algumas reflexdes tornam-se pertinentes, como a urgéncia da mudanca
de paradigmas frente a acdo do professor em sala de aula, caso contrario estar-se-a cada vez
mais distantes dos alunos e de seus contextos. Entende-se que as diversas formas de leituras
(visual, sonora, sinestésica, espacial e textual) possam ser um dos canais para nos aproximar-
se de muitos alunos que vivem, em sua grande maioria, em um mundo o qual a conectividade
é presente, sendo esse um pouco distante do contexto da sala de aula. Um dos elementos
essenciais para que esse processo ocorra € a utilizagdo das tecnologias dentro da sala de aula
(Cavaa & Battini 2015, p. 126).

Desse modo, as tecnologias tém um papel de auxiliar o contexto educacional tanto
para o aluno, quanto para o professor, assim, possibilitando varias novas a¢fes em sala de
aula.

O professor ao fazer uso das TDIC como instrumento versatil de ensino, Ribeiro e

Sousa (2016, p. 37), corroboram com isso, indicando que a tecnologia digital pode propiciar:

[...] ao aluno interagir com as possibilidades do objeto em uso, além de que as informacdes sao
interpretadas e utilizadas pelo mesmo, a partir das muitas possibilidades que se renovam e
modificam-se. Desta maneira, 0 aluno tem a oportunidade de participar do desenvolvimento de
um processo cujo é direcionado a suas necessidades, uma autonomia frente as situaces de
aprendizagem.

A aprendizagem pela tecnologia vem possibilitar uma interagdo principalmente visual,
gue antes por meio da abordagem tradicional ndo era possivel, principalmente no

desenvolvimento de objetos de interacdo com o contetdo proposto.
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Com base, nesses contextos apresentados as tecnologias, no caso dessa pesquisa, 0S
softwares Scratch, Logo e 0s Objetos de Aprendizagem, vém como instrumentos auxiliadores
para 0s contextos de ensino.

O uso desses instrumentos digitais educacionais, pode permitir que estes sejam uma
fonte de informacdo para salientar o processo educacional, auxiliando no conhecimento,
assim, podendo facilitar a autonomia do aluno.

Fundamentado nessas contextualizagfes, quanto a importancia da utilizacdo dos
recursos midiaticos em sala de aula, este trabalho possui dois grandes objetivos gerais:
identificar como os softwares Scratch e Logo estdo sendo utilizados para o ensino da
Matematica em sala de aula e quais Objetos de Aprendizagem estdo sendo utilizados para o
ensino da Matematica.

Para alcancar os objetivos gerais elencados, questbes especificas foram elencadas a
fim de contribuir com a especificidade dessa pesquisa: mapear em revistas com indices
restritos na area de Ensino (quadriénio 2013-2016), pesquisas que abordem o uso dos
softwares Scratch, Logo e Objetos de Aprendizagem para o ensino de Matematica; mapear de
qgue forma os softwares e quais objetos de aprendizagem estdo sendo utilizados em sala de
aula.

Assim, este artigo foi divido em quatro segdes, a primeira se¢do, contextualiza a
tematica e assim, emergindo os objetivos do trabalho; na segunda secdo, os materiais e
métodos utilizados para a coleta de dados; na terceira secdo, 0s resultados e as discussdes
acerca da tematica trabalhada e na quarta e Gltima secdo, as consideracdes finais e trabalhos

futuros.

2. Metodologia

Neste trabalho no que se tange a abordagem do problema e a analise dos resultados é uma
pesquisa qualitativa, pois segundo Godoy (1995) ndo tem como foco uma classificacdo
estatistica das informagdes mapeadas, mas sim de estudos que vao sendo delimitados de
acordo com o processo da pesquisa, de modo que todos os dados sejam analisados, dessa
maneira, 0 pesquisador tem contato direto com a pesquisa, para procurar compreender todos
os fendbmenos que pode ser encontrado durante o processo de busca de dados.

Assim, ao se referir ao procedimento técnico, aborda-se em uma pesquisa
bibliografica, Gil (2008 p.50) aponta que “é desenvolvida a partir de material j& elaborado,

constituido principalmente de livros e artigos cientificos”.
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Desse modo, ao delimitar a abordagem do problema e ao procedimento técnico, a
estrutura para a coleta dos dados, baseou-se nas etapas de uma Revisdo Sistemética de
Literatura que é definida por Kitchenham & Charters (2007) como um procedimento formal,
repetitivo e documentado, para avaliar, identificar e analisar literaturas que tratem do assunto
em questdo, ou seja do topico a ser estudado, a fim de observar os fendmenos expostos em
cada situacéo.

Identificado a abordagem, o procedimento e estrutura de pesquisa, foram delimitados
0s procedimentos para a busca e o banco para a coleta de dados, dividindo em dois grandes
objetivos de pesquisa, 0s quais séo definidos como:

Para a primeira pesquisa, foi realizado um mapeamento das publicagOes cientificas
publicadas em periddicos qualificados (indice restrito) Al e A2 — evento de classificacdo —
quadriénio 2013 e 2016, area Ensino, em um intervalo de busca entre 2008 e 2018, a busca
ocorreu no segundo semestre de 2018 e primeiro semestre de 2019, podendo ocorrer
alteraces em buscas futuras. O critério de inclusdo dos periddicos foram que estivessem em
lingua portuguesa, e foram definidos alguns critérios para fazer parte da pesquisa: os titulos
dos periodicos precisavam conter em seu titulo ao menos uma das seguintes palavras:
Educacdo, Ensino, Matematica e Tecnologia, caso obedecesse a esse critério, os periddicos
eram inseridos no rol para a analise dos artigos, para o critério de exclusdo, artigos que nao
possuissem em seu titulo as seguintes palavras-chave: “Matematica”, “Scratch” e “Logo!”.
foram inseridas na pesquisa.

Para a segunda pesquisa, realizou-se uma revisdo das producbes cientificas
publicadas em alguns periédicos com estrato B2 — evento de classificacdo — quadriénio 2013 e
2016, area Ensino, a busca ocorreu no segundo semestre de 2018 e primeiro semestre de
2019, podendo ocorrer alteracbes em buscas futuras. O critério de inclusdo dos periddicos
foram que estivessem em lingua portuguesa, e foram definidos alguns critérios para fazer
parte da pesquisa: os titulos dos periddicos precisavam conter em seu titulo a0 menos uma das
sequintes palavras: Educacdo, Ensino, Matematica e Tecnologia, caso obedecesse a esse
critério, os periddicos eram inseridos no rol para a analise dos artigos, para o critério de
exclusdo, artigos que ndo possuissem em seu titulo as seguintes palavras-chave: “Objetos de
Aprendizagem?”, “Objetos de Aprendizagem no ensino de Matematica”, “Tecnologia e/ou

Matematica” foram inseridas na pesquisa.

1 A palavra “Super Logo” também entrou no processo de inclusdo dos artigos para anélise.

2 A palavra “Objetos Digitais de Aprendizagem” também entrou no processo de incluséo dos artigos para
analise.
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Entretanto, em alguns periddicos®, ndo foram mapeados, pois no periodo estipulado,
tiveram sua cria¢do apos o0 ano de 2014 e por isso, possuem publicacGes mais recentes.

Na proxima secdo, sdo apresentados os resultados e discussbes dos artigos
mapeamentos com os critérios de coleta de dados apresentados nesta secdo de Materiais e
Meétodos.

3. Resultados e Discussoes

Para a primeira pesquisa, foi realizado uma busca das publicagdes cientificas
publicadas na area de Ensino com estrato Al e A2, na WebQualis no intervalo de 2008-2018.

Os titulos dos periddicos, precisavam conter em seu titulo ao menos uma das seguintes
palavras: Educacdo, Ensino, Matematica e Tecnologia, caso obedecesse a esse critério foi
inserida na pesquisa.

Ap6s serem definidos os periddicos, foi totalizado no estrato Al, 15 periédicos e no

A2, 27, os quais sdo apresentados pelo Quadro 1.

Quadro 1: Quantificacéo do estrato Al- softwares

ISSN TITULO TOTAL | TECN | MAT | TECN/ | SCRATCH/
MAT LOGO

1980- BOLEMA 377 10 237 2 1
4415
1980- CIENCIA & EDUCAGAO 509 13 52 0 0
850X
1678- EDUCACAO & SOCIEDADE 334 8 0 0 0
4626
1678- EDUCACAO E PESQUISA 496 4 12 0 0
4634
1982- EDUCACAO EM REVISTA (UFMG) 418 4 7 0 0
6621
1518- EDUCACAO EM REVISTA 167 1 4 0 0
7926 (UNESP)
0104- ENSAIO - AVALIACAO E 355 4 7 0 0
4036 POLITICAS PUBLICAS EM

EDUCACAO
1983- ENSAIO: PESQUISA EM 217 3 2 0 0
2117 EDUCACAQ EM CIENCIAS

3 Revista Brasileira De Ensino Superior; Revista Kiri-Keré - Pesquisa Em Ensino; Caminhos Da Educacédo
Matematica Em Revista (On-Line); Hipatia - Revista Brasileira De Historia, Educacdo E Matematica; Revista
Sergipana De Matematica E Educacdo Matematica; Tecnia - Revista De Educagdo, Ciéncia E Tecnologia Do Ifg;
Movimento - Revista De Educacdo; Pensar A Educacdo Em Revista; Revista Cadernos Da Educacdo Basica;
Revista Estudos Aplicados Em Educagdo; Argumentos Pro-Educacdo - Revista De Educacdo Da Univas;
Cadernos De Educacéo, Salde E Fisioterapia.
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2236- HISTORIA DA EDUCACAO 262 0 8 0 0
3459

1807- INTERFACE - COMUNICACAO, 879 2 0 0 0
5762 SAUDE, EDUCACAOQ

1809- REVISTA BRASILEIRA DE 398 5 8 0 0
449X EDUCACAO

1413- REVISTA BRASILEIRA DE 350 2 3 0 0
6538 EDUCACAO ESPECIAL

1981- REVISTA BRASILEIRA DE 487 0 0 0 0
5271 EDUCACAO MEDICA

1806- REVISTA BRASILEIRA DE 550 3 1 0 0
9126 ENSINO DE FiSICA

1646- REVISTA LUSOFONA DE 176 1 3 0 0
401X EDUCACAO

TOTAL 5.975 60 344 2 1

Fonte: Os autores

No Quadro 1, definiu-se alguns critérios: na quarta coluna, estdo elencados os artigos
que tratavam de Tecnologia em qualquer area, a palavra “Tecnologia” deveria ser apresentada
no titulo; na quinta coluna, buscou-se os artigos que tratavam de “Matemaética”; na sexta
coluna, os artigos que apresentavam as duas palavras “Tecnologia and Matemaética”; e na
sétima coluna, artigos que tratavam sobre os softwares “Scratch ou Logo”, esses deveriam
também estar apresentado na identificacdo do artigo.

Dessa forma, depois da realizagdo das buscas, encontrou-se somente 1 (um) artigo que
abordava o uso do Logo em seu titulo (Souza & Passos, 2015), este artigo, é intitulado de
“Dialogando sobre e Planejando com o SuperLogo no Ensino de Matematica dos Anos
Iniciais”, que trata de um curso que foi desenvolvido para professores de Pedagogia, no
intuito de conhecerem o software e desse modo, analisar quais a possibilidades de aplica-lo
em sala de aula, durante a participacdo, segundo os autores, foi possivel retirar as duvidas e
assim, entender de que forma esse software pode colaborar com o aprendizado dos alunos.
Relatam que, trabalhar Matematica de modo diferenciado, pode auxiliar os alunos a visualizar
0 contetdo proposto, principalmente com a utilizagdo do software do SuperLogo que pode
ajudar os alunos na compreensdo da Geometria e por isso é importante que seja utilizada a
tecnologia como um meio para ser capaz de suprir as necessidades.

Para a busca em estratos A2, foram encontrados 27 periddicos, com os critérios de

incluséo estabelecidos, o Quadro 2, retrata os periédicos mapeados.

Quadro 2: Quantificagdo do estrato A2 — softwares

ISSN TITULO TOTAL | TECN MAT TECN/ LOGO/
MAT SCRATCH
2178- ACTA SCIENTIAE: REVISTA DE 328 17 161 7 0
7727 ENSINO DE CIENCIAS E
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MATEMATICA
2317- AMAZONIA - REVISTA DE 245 5 51 0
5125 EDUCACAO EM CIENCIAS E

MATEMATICAS (ONLINE)
1984- ARETE - REVISTA AMAZONICA DE 367 6 9 0
7505 ENSINO DE CIENCIAS
1809- ATOS DE PESQUISA EM EDUCACAO 358 5 7 0
0354 (FURB)
1414- AVALIACAO: REVISTA DA 662 2 1 0
4077 AVALIACAO DA EDUCACAO

SUPERIOR
2175- CADERNO BRASILEIRO DE ENSINO 386 9 3 0
7941 DE FISICA (ONLINE)
0102- CONTEXTO & EDUCACAO 268 9 13 1
8758
2317- EDUCACAO MATEMATICA EM 303 6 172 5
904X REVISTA
1983- EDUCACAO MATEMATICA 526 21 244 8
3156 PESQUISA (ONLINE)
1983- ENSINO EM RE-VISTA 304 3 5 1
1730
1983- ENSINO, SAUDE E AMBIENTE 352 2 7 0
7011
2316- INTERFACES CIENTIFICAS - 293 7 4 0
3828 EDUCACAO
2177- INTERFACES DA EDUCACAO 398 2 13 0
7691
1518- INVESTIGACOES EM ENSINO DE 371 6 15 0
8795 CIENCIAS (ONLINE)
2176- JORNAL INTERNACIONAL DE 222 4 51 3
5634 ESTUDOS EM EDUCACAO

MATEMATICA
2236- NUANCES: ESTUDOS SOBRE 441 11 16 3
0441 EDUCACAO
2179- RENCIMA - REVISTA DE ENSINO DE 272 16 66 7
426X CIENCIAS E MATEMATICA
1981- REVEMAT : REVISTA ELETRONICA 338 7 121 4
1322 DE EDUCACAO MATEMATICA
1982- REVISTA BRASILEIRA DE ENSINO DE | 411 33 41 1
873X CIENCIA E TECNOLOGIA
1519- REVISTA BRASILEIRA DE HISTORIA 341 1 4 0
5902 DA EDUCACAO
2238- REVISTA DE EDUCACAO, CIENCIASE | 301 5 39 0
2380 MATEMATICA
1981- REVISTA EDUCACAO EM QUESTAO 313 3 4 0
1802 (ONLINE)
1984- REVISTA EDUCACAO ESPECIAL 508 9 4 0
686X
1982- REVISTA ELETRONICA DE 537 15 29 0
7199 EDUCACAO
1679- REVISTA SUL-AMERICANA DE 269 0 0 0
8775 FILOSOFIA E EDUCACAO
2358- REVISTA TEMPOS E ESPACOS EM 372 6 2 0
1425 EDUCACAO (ONLINE)
1981- TRABALHO, EDUCACAO E SAUDE 403 0 0 0
7746 (ONLINE)
TOTAL 9889 210 1082 40

Fonte: os autores
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No Quadro 2, estdo descritas as revistas do estrato A2 e os critérios utilizados para a
separacdo dos artigos em colunas. Ainda neste quadro, o nimero de artigos de Scratch e
Logo, cresceu para 3 (trés) o nimero de artigos encontrados, ainda relativamente baixo em
relacdo aos 9889 do total de artigos analisados.

Nesse estrato foi encontrado apenas 1 (um) artigo sobre o “SuperLogo”, que continha
em seu titulo a palavra Tecnologia ou Matematica, os outros dois artigos que falam sobre o
“Scratch”, totalizando nesse estrato 3 (trés) artigos relacionados a esses softwares.

O primeiro artigo ¢ intitulado como: “O uso do programa Scratch na abordagem dos
conceitos iniciais de cinematica para anos do 1°. Ano do Ensino Médio” dos autores Faria &
Rivera (2016), este trabalho tem como objetivo colocar em pratica uma sequéncia com a
utilizacdo do software com a intencdo de trazer os alunos algo mais visual e assim uma
compreensdo maior do conteddo. Por meio do software, € possivel que os alunos
desenvolvam as atividades com mais entusiasmo e imaginagéo.

O segundo artigo intitulado de “Jogos Digitais no ensino de Ciéncias: contribuicdo da
ferramenta de programagdo Scratch” dos autores Concei¢do & Vasconcelos (2018), tem como
objetivo analisar quais sdo as contribuicGes que a tecnologia digital pode trazer no ensino,
mais especificamente de que forma os alunos se portam diante do Scratch e assim, pode
analisar se as mudancas sao satisfatdrias.

E o terceiro artigo denominado de “Adquiri fluéncia e pensar em tecnologias em
Educacdo Matematica: uma proposta com software SuperLogo” de Oliveira & Marcelino
(2015), este artigo trata em mostrar aos professores que lecionam nos anos iniciais como €é
possivel utilizar o software em suas aulas, auxiliando na melhoria dos conteudos, dessa
maneira foram dadas sugestdes para que fosse possivel sua utilizacdo em sala de aula.

Mesmo dos trés artigos, somente dois, sdo ligados a Matematica, mas mesmo assim,
fez a inclusdo do artigo que abordava o ensino de Ciéncias, visto a importancia de se trabalhar
com esses instrumentos tecnologicos em sala de aula e pela caréncia de trabalhos encontrados
nessa busca relacionados a esta temética.

Apesar do grande nimero de trabalhos encontrados, que abordam sobre Tecnologia e
Matematica, pode-se perceber que os artigos que tratam do Scratch e SuperLogo séo poucos,
apenas 0,025% dos 15.864 artigos encontrados, e que isso pode ocorrer devido a falta de
conhecimento sobre os softwares.

No entanto, pode-se perceber com essa pesquisa que a quantidade de trabalhos sobre

tecnologia (Scratch e 0 SuperLogo) no ambito do ensino de Matematica vem crescendo e que
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0s professores tem buscado inserir tecnologias em sala de aula para facilitar aos alunos,
muitos procuram por cursos e por Novos conhecimentos para que possam levar para as salas
de aula metodologias diferenciadas.

Para a segunda pesquisa, foi realizado um mapeamento das producbes cientificas
publicadas em alguns periddicos qualificados com estrato B2 na area de Ensino, na
plataforma Sucupira no quadriénio (2013-2016); estando todos os periddicos em lingua
portuguesa. Sendo assim, foi elencado os periddicos que houvesse em seu titulo ao menos
uma das seguintes palavras: Educacdo, Ensino, Matematica e Tecnologia, e as palavras que
nortearam a busca nos titulos dos trabalhos foram: “Objetos de Aprendizagem”, “Objetos de
Aprendizagem no ensino de Matematica”, “Tecnologia e/ou Matematica”.

Entretanto, em alguns periddicos, ndo foi possivel realizar a busca no periodo
estipulado, haja vista que, alguns periddicos tiveram sua criacdo ap0s o ano de 2014 e por
IS0, possuem publicagBes mais recentes.

A busca limitou-se a 34 periddicos, visto serem periddicos que apresentaram no titulo
as palavras: Educacdo, Ensino, Matematica e Tecnologia, como caracteristicas para a analise,
nas quais foram encontrados 2590 artigos cientificos, sendo que: 154 abordavam a temaética
Matematica, 53 sobre Tecnologia e 8 a respeito de Objetos de Aprendizagem e deste nimero,
1 (um) tratava sobre algum conteddo matematico e Objetos de aprendizagem

simultaneamente.

Quadro 3: Quantificacdo do estrato B2 — Objetos de Aprendizagem

ISSN Periddico Total OA MAT | TEC OA/
MAT
1980-3141 REMATEC. REVISTA DE MATEMATICA, | 26 0 11 1 0
ENSINO E CULTURA (UFRN)
2447-3944 REVISTA BRASILEIRA DE ENSINO | 31 0 1 1 0
SUPERIOR
0101-5001 REVISTA DE ENSINO DE ENGENHARIA 75 0 1 1 0
2179-4510 REVISTA DE ENSINO DE GEOGRAFIA 68 0 0 2 0
2447-8733 REVISTA DE ENSINO, EDUCACAO E | 218 1 8 6 0
CIENCIAS HUMANAS
2526-2688 REVISTA KIRI-KERE - PESQUISA EM | 5 0 0 0 0
ENSINO
2358-4750 CAMINHOS DA EDUCACAO | 58 0 0 19 0
MATEMATICA EM REVISTA (ON-LINE)
2526-2386 HIPATIA - REVISTA BRASILEIRA DE | 6 0 2 0 0
HISTORIA, EDUCACAO E MATEMATICA
2238-0345 REVISTA INTERNACIONAL DE PESQUISA | 74 0 42 1 0

EM EDUCACAO MATEMATICA (RIPEM)
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2525-5444 REVISTA SERGIPANA DE MATEMATICA 5 0 0 0 0
E EDUCACAO MATEMATICA

1677-1966 TEMA. TENDENCIAS EM MATEMATICA | 65 0 0 0 0
APLICADA E COMPUTACIONAL

2316-9907 CADERNOS DE EDUCACAO, | 80 0 5 1 0
TECNOLOGIA E SOCIEDADE

2236-1103 R-BITS - REVISTA BRASILEIRA DE | 55 0 0 2 0
INOVACAO TECNOLOGICA EM SAUDE

2176-0144 REVISTA CONEXOES - CIENCIA E | 139 1 11 4 1
TECNOLOGIA

2175-1846 REVISTA  ELETRONICA  CIENTIFICA | 91 1 0 2 0
INOVACAO E TECNOLOGIA

2236-1170 REVISTA ELETRONICA EM GESTAO, | 589 0 3 10 0
EDUCACAO E TECNOLOGIA AMBIENTAL

2526-2130 TECNIA - REVISTA DE EDUCACAO, | 16 0 0 0 0
CIENCIA E TECNOLOGIA DO IFG

2178-4612 CONJECTURA: FILOSOFIA E EDUCACAO | 136 0 0 1 0
(UCS)

2236-2150 DEBATES EM EDUCACAO CIENTIFICA E | 124 0 24 6 0
TECNOLOGICA

2317-0093 EDUCACAO EM FOCO 69 0 1 0 0

2318-1540 HORIZONTES - REVISTA DE EDUCACAO 70 0 1 0 0

2359-3296 MOVIMENTO - REVISTA DE EDUCACAOQ 21 0 0 0 0

2446-8169 PENSAR A EDUCACAO EM REVISTA 70 0 9 1 0

1983-0408 REVISTA BRASILEIRA DE EDUCACAO | 51 0 2 2 0
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

2317-6121 REVISTA BRASILEIRA DE INFORMATICA | 137 5 6 5 0
NA EDUCACAO

2525-2879 REVISTA CADERNOS DA EDUCACAO | 18 0 0 0 0
BASICA

2236-6377 REVISTA DE EDUCACAO, CIENCIA E | 42 0 2 0 0
CULTURA

1415-7772 REVISTA DE EDUCACAO (ITATIBA) 31 0 0 0 0

2238-6084 REVISTA EDUCACAO E LINGUAGENS 89 0 6 2 0

2317-1219 REVISTA ENTREIDEIAS: EDUCACAO, | 34 0 0 3 0
CULTURA E SOCIEDADE

2525-703X REVISTA ESTUDOS APLICADOS EM | 16 0 0 1 0
EDUCACAO

1806-7573 REVISTA  LATINO-AMERICANA  DE | 32 0 0 0 0
EDUCACAO EM ASTRONOMIA

2448-2803 ARGUMENTOS PRO-EDUCACAO -| 28 0 0 1 0

REVISTA DE EDUCACAO DA UNIVAS
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2358-8306 CADERNOS DE EDUCACAO, SAUDE E | 20 0 0 0 0
FISIOTERAPIA
- TOTAL 2590 8 154 | 53 1

Fonte: Os autores

No Quadro 3, foi possivel discernir que dos 2.590 artigos encontrados nos periodicos
com estrato B2 na &rea de Ensino, 8 eram relacionados com Objetos de Aprendizagem
correspondendo a 0,30% do total encontrado, e 1 artigo relacionado com Objeto de
Aprendizagem e Matematica referindo-se a 0,03%, identificando uma peguena guantidade em
relacdo ao total de artigos mapeados. Na sequéncia, segue a analise do artigo encontrado, que
aborda o ensino da Matematica e o Objeto de Aprendizagem.

1. Carmo et al. (2016), autores do artigo “Tabelando: Objeto de Aprendizagem Para
Letramento Estatistico”, publicado no periédico Revista Conexdes — Ciéncia e Tecnologia,
conferem as muitas deficiéncias na disciplina de Matematica e destacam a area de Estatistica.
Os autores julgam a necessidade da utilizacdo dos avangos tecnoldgicos aliados as novas
praticas pedagogicas, tendo em foco as dificuldades que ocorrem nessa area de ensino propde-
se por em prética os principios progressistas da educacao através do Objeto de Aprendizagem
“Tabelando”. Este foi desenvolvido para facilitar a aquisi¢do de conhecimentos especificos e
do topico Distribuicdo de Frequéncia com Intervalo de Classe. O uso desse OA nas aulas
segundos os autores, permite aos alunos adquirirem novos conhecimentos, possibilitando-lhes
interpretar os dados estatisticos e utiliza-los como instrumento de conhecimento.

Apesar da ampla quantidade de artigos encontrados na segunda pesquisa, totalizando
2.590, o numero de trabalhos que abordam os Objetos de Aprendizagem ainda é pequeno,
sendo somente 9, todavia, ndo se pode deixar de levar em considerag¢do a sua importancia no
contexto escolar, como alguns autores ja citados relataram.

Desse modo, analisou-se 15.864 artigos, de 42 periddicos, assim totalizando 4 artigos
que trataram dos softwares Scractch e Superlogo para o ensino da Matematica e 2.590 artigos
de 34 periodicos, porém somente 1 artigo, que trata sobre os Objetos de Aprendizagem para o
ensino da Matematica.

Na se¢do seguinte, aborda as consideracOes finais acerca da tematica pesquisada.

4. Considerac0es Finais

Este artigo visou responder os dois grandes objetivos elencados, que foram: identificar

de que forma os softwares Scratch e Logo estdo sendo utilizados para o ensino da Matematica
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em sala de aula e quais Objetos de Aprendizagem estdo sendo utilizados para o ensino da
Matemaética.

O primeiro objetivo, pode-se analisar, que o0s softwares ainda ndo sdo muito
abrangidos nas salas de aula, devido poucos trabalhos mapeados nessa pesquisa, observou-se
também uma busca por cursos para que isso possa ser melhorado e dessa maneira, ampliar a
utilizacdo em sala de aula no ensino, principalmente para a disciplina de Matematica, de
modo que seja possivel tornar os conteddos mais atrativos para diversas idades.

Para o segundo objetivo, verificou-se o total de 2.590 artigos cientificos encontrados,
sendo que deste total apenas 1 (um) abordava o uso de Objetos de Aprendizagem para o
ensino de Matematica. Logo, pode-se verificar que em todos os trabalhos analisados, esses
ressaltam a grande contribuicdo que os OA podem atribuir para o contexto escolar.

Durante o mapeamento sobre os Objetos de Aprendizagem, para o0 ensino da
Matematica, observou-se que o objeto mapeado foi apenas o “Tabelando”, tendo em vista
que, encontrou-se apenas um artigo nessa pesquisa.

Ressalta a importancia de utilizar a tecnologia digital no contexto escolar, pois por
meio dela sdo possiveis aulas mais interativas, mas lembrando de que esse instrumento pode
ser utilizado em qualquer disciplina.

Espera-se que este trabalho possa contribuir para futuras pesquisas sobre a utilizacéo
das tecnologias digitais pelos professores durante a suas aulas, pois, estes instrumentos tém
um grande potencial, podendo contribuir assim para uma aprendizagem que possa Ser
significativa e satisfatdria.

Para trabalhos futuros, pretende-se elaborar revisdes em outros estratos, e assim, se
possivel o desenvolvimento de uma sequéncia de atividades para trabalhar essas tecnologias,

principalmente nas escolas publicas.
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