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A humanidade vive hoje um profundo e acelerado processo de transformacdes que a
tém desafiado a encontrar novas maneiras de pensar e agir em todas as areas de
atividade humana. Assim, com a valorizacdo do conhecimento, da criatividade e a
exigéncia de novas habilidades e competéncias, torna-se urgente o0 repensar a
educacdo, caracterizada como processo continuo e permanente. Uma das formas de
proporcionar aos alunos que aprendam a aprender € a utilizacdo da resolugdo de
problemas como metodologia de ensino. E a partir deles que se pode envolver o aluno
em situacOes da vida real, motivando-o para o desenvolvimento do modo de pensar
matematico. A elaboracdo de conhecimentos, conceitos, procedimentos, atitudes pelo
préprio aprendiz ndo pode ser deixada em segundo plano. As Tecnologias Digitais (TD)
surgem nesse cenario como mais uma aliada, para tanto, softwares sdo cada vez mais
utilizados em sala de aula, proporcionando novas perspectivas e possibilidades que
podem potencializar o processo de ensino-aprendizagem. Dentre esses softwares, o
Scratch vem despontando como uma ferramenta importante na construcdo de
ambientes computacionais, caracterizado pela interatividade com que um aprendiz
pode manipular um objeto, favorecendo com isso o desenvolvimento do raciocinio
I6gico. Essa pesquisa foi pautada em um ambiente construcionista, no qual o professor
age como facilitador, mediador da aprendizagem do aluno, respeitando o ritmo e o
estilo de cada um. Nesta abordagem, o aluno constréi o seu conhecimento sobre
determinado assunto por meio da resolu¢do de um problema ou desenvolvimento de
um projeto significativo e contextualizado, em um trabalho compartilhado e
colaborativo. A mesma tem a intencdo de mostrar que a resolucdo de problemas
associada ao uso do software Scratch por meio de projetos, pode estimular os alunos a
contextualizar as situacdes-problema, em forma de jogos, animacdes ou histérias, que
conduzam o usuario a encontrar a solucéo, a construcdo de conceitos e aplica-los nos
contetudos de matematica. O publico alvo dessa pesquisa séo alunos do segundo ciclo
do ensino fundamental, onde normalmente os indices de rejeicdo e baixo desempenho
na disciplina aumentam. A proposta consistiu na elaboracdo de um minicurso. Os
resultados e conclusdes desse projeto serdo observados ao longo dos anos, mas de
antemao, pode-se verificar que o Scratch possui uma linguagem ludica e intuitiva, que
incentivou os aprendizes para a pesquisa de temas matematicos.
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