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As Tecnologias Digitais (TDs) estao cada vez mais presentes no nosso
cotidiano, o que tem provocado impactos na sociedade e,
consequentemente, na educacdo. De acordo com Maltempi (2008), as
TDs induzem um movimento de reflexdo sobre as praticas docentes na
escola, de modo a criar condi¢cdes que possibilitam importantes
transformacdes na educacado, em especial na mudanca das pratica
centradas no professor para as centradas nos alunos, seus interesses,
curiosidades e anseios. Dessa forma, é importante pensar em propostas
de integra-las no processo ensino-aprendizagem de matematica,
possibilitando que o aluno utilize os avangos tecnoldgicos e inclua suas
necessidades no processo de construgcéo de conhecimento. Dentre os
softwares existentes, o Scratch, foco desta oficina, € uma linguagem de
programacao criada no Massachusetts Institute of Tecnology (MIT)
voltado para criancas e adolescentes entre 08 (oito) a 16 (dezesseis)
anos. De acordo com o proprio site (https://scratch.mit.edu/about), o
Scratch "promove o pensamento computacional e habilidades de
resolucdo de problemas; ensino e aprendizagem criativos; autoexpressao
e colaboracao; e equidade em computacdo”. Nesse sentido, o objetivo
principal desta oficina sera apresentar algumas ferramentas do Scratch,
gue permitam a programacao de uma historia, e uma proposta para ser
aplicada em sala de aula. Além disso, iremos criar coletivamente uma
historia no programa. Para isso, a proposta da oficina, direcionada a
professores e licenciandos em matematica, sera dividida em dois
momentos. A primeira parte, consistird de uma apresentacdo para
introduzir o que € o programa Scratch, como programar uma histéria
utilizando esta linguagem e uma proposta de planejamento para ser
realizada com estudantes da educacado basica. Ao apresentar esta
linguagem de programacao, serdo mostrados alguns elementos basicos e
estruturas para a realizacao da tarefa proposta, além da interface do
programa. No segundo momento, sera proposto o desenvolvimento, em
grupos , de uma histéria interativa utilizando as ferramentas apresentadas
anteriormente. Assim, espera-se que os integrantes da oficina executem
a atividade, explorando tanto conceitos computacionais como
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