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A Universidade de Passo Fundo — UPF, situada no municipio de Passo Fundo, estado do
Rio Grande do Sul — Brasil, caracteriza-se por ser uma instituicao de carater comunitario. A
instituicdo possui uma estrutura multicampi, sendo o Curso de Matematica — L oferecido na sede
e em dois campi. Entre as varias acfes de extensdo que este curso vem realizando, se destaca o
Projeto Integracdo da Universidade com a Educacao Basica o qual tem como um dos objetivos
oferecer apoio pedagdgico e metodolégico por meio de oficinas de aprendizagem para
professores, criangas ou jovens, deficientes ou ndo, visando potencializar a relacdo entre o ensino
e a aprendizagem, tendo em vista o aperfeicoamento das préaticas educacionais, a integracao, o
desenvolvimento cognitivo e a inser¢do social.

As atividades desenvolvidas por este projeto se estendem ao campus da UPF do municipio
de Carazinho envolvendo alunos do Ensino Fundamental 11* em oficinas que buscaram ampliar a
compreensdo da importancia e dos beneficios que a utilizacdo do computador proporciona aos
usuarios por meio do estudo de nog¢des iniciais sobre ciéncia da computacdo e linguagem de
programacao, destacando a matematica envolvida nesses processos.

O trabalho realizado nas oficinas leva em consideracdo a concepg¢éo de Nacarato (2013, p.
22) de que a matematica precisa ser vista como situacdes de resolucao de problemas e, quando
esta estratégia é utilizada na sala de aula, os alunos devem apontar dire¢des, formular questdes e
tomar decisOes. Neste sentido, o trabalho de Sobreira et al (2013) destaca o potencial pedagogico
e significativo do Scratch ao verificar que o contato com multiplas linguagens favorece o
desenvolvimento critico na anélise de midias pelos alunos e que o incentivo ao pensamento
criativo e a curiosidade na busca de solugdes inovadoras para problemas inesperados exigem,

1 O nivel de ensino Fundamental 1l envolve alunos na faixa etaria de 11 a 14 anos de idade.
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além do conhecimento, postura reflexiva, autbnoma, critica e colaborativa. Estas potencialidades
do uso do Scratch levam as autoras a afirmar que desenvolver atividades com esta linguagem
cotextualizadas ao curriculo escolar possibilita o desenvolvimento de competéncias e habilidades
necessarias a formacao do cidad&@o no século XXI.

Considerando as relac@es entre o pensamento computacional e as disciplinas ja presentes
no curriculo escolar Barcelos (2014) confirma que existem beneficios no desenvolvimento de
estratégias didaticas conjuntas, na medida em que é necesséria a mobilizacdo de conceitos ao
programar com Scratch. Ao compreender uma nova linguagem os alunos dispdem de um recurso
que, ao ser utilizado na realizacdo de tarefas que podem envolver desde a criagdo de figuras e
textos até a movimentacao de personagens, permite-lhes que construam seus conhecimentos
através da resolucdo de situacdes problemas para a qual necessitam explicitar seu raciocinio, em
termos de uma linguagem precisa e formal (Valente, 1999, p. 74).

As atividades séo desenvolvidas por componentes da equipe do projeto e acontecem no
laboratdrio de informatica da UPF — Campus Carazinho que recebe um grupo de alunos da
Escola de Ensino Fundamental Patronato Santo Antonio, que se caracterizam por estarem
expostos a condicBes precarias quanto a aspectos socioculturais.

Cada encontro possibilita perceber o crescente interesse dos alunos em participar das
atividades propostas, o que revelou o potencial de ensino desse tema especifico em espacos de
aprendizagem diferenciados. A motivacgao dos alunos se manifesta na incorporacéao de
funcionalidades adicionais na construcao dos jogos e animacdes.

Os professores da escola frequentada pelos alunos participantes das oficinas declararam em
questionario de coleta de dados que 0s mesmos estdo demonstrando maior dominio da linguagem
matematica e conseguindo se expressar de forma coesa e coerente na sala de aula nas diferentes
disciplinas do curriculo. Além disso, afirmaram que os alunos demonstraram maior autonomia,
seguranca, organizacao e agilidade na realizacao de tarefas propostas nas aulas.

Em relacdo a participacdo dos académicos bolsistas de extensdo em projetos dessa
natureza, vale destacar que essa oportunidade desencadeia uma série de competéncia que
somente sdo desenvolvidas nas experiéncias vivenciadas na sala de aula e que conduzirdo para a
reflexdo sobre suas atitudes docentes em relacdo a teoria e a préatica.
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