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RESUMO

Este trabalho busca desenvolver com alunos de uma escola um jogo educacional programado
pelo aluno utilizando o sistema Scratch, e assim, possibilitar uma nova forma de se apreender
0 conhecimento da matematica. A programacao tem em sua esséncia o potencial de desenvolver
no individuo a concentracdo, o foco e o pensamento logico. A ferramenta tecnoldgica é um
grande atrativo para 0s jovens 0 que a torna um meio interessante para envolver os educandos.
O desenvolvimento deste trabalho possui como base a pesquisa exploratéria em que o educando
constroi o seu conhecimento tendo os livros didaticos da escola, a internet, e principalmente, o
professor como fontes e suporte para suas construgdes. Sabe-se que uma crianga, jovem e/ou
adolescentes precisam ser envolvidos em toda questdo educacional de formacdo para vida.
Todos temos contetdos a compartilhar e explorar, dividindo com o outro o conhecimento prévio
adquirido com nossas proprias descobertas que vao além da escola. Seja um jogo eletrénico ou
um jogo de tabuleiro, estes ensinam de maneira diferente da forma que aprendemos todos os
dias na escola. Desta forma, este trabalho busca possibilitar aos alunos utilizar o conhecimento
prévio que trouxe do seu convivio social e o que apreendeu em sala de aula com os livros e

professores e construir uma nova forma de se compreender e ensinar a matematica.

Palavras-chave: Jogos educacionais digitais. Scratch. Ensino de Matemaética
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INTRODUCAO

A utilizacdo das tecnologias no desenvolvimento das nossas atividades
cotidianas vem crescendo de forma rapida em nossa sociedade e esses recursos tém sido
inseridos também no ambiente escolar. Desta forma, o cenario da Educacdo vem se
modificando, oportunizando novas possibilidades para trabalhar as diferentes disciplinas
do curriculo. Entre as tecnologias utilizadas, a informatica educativa é uma das areas que
apresenta significativas contribuicdes para a pratica educativa de diversas disciplinas.

Borges Neto (1999, p. 136) classifica as diversas formas de introdugéo e uso

do computador no contexto escolar:

. A Informética Aplicada & Educacdo caracteriza-se pelo uso do
computador em atividades burocraticas da escola.
. A Informética na Educacéo corresponde ao uso do computador através

de softwares de apoio e suporte & Educacgdo como tutoriais, livros multimidias,
buscas na Internet e o uso de outros aplicativos em geral. Nesse Estégio,
geralmente o aluno vai ao laboratério para aulas de reforco ou para praticar
atividades de informatica basica, na maioria das vezes, ndo apresentam
nenhum vinculo com os conhecimentos trabalhados em aula.

. A Informatica Educacional indica o uso do computador como
ferramenta auxiliar na resolucdo de problemas. Neste Estagio, as atividades
desenvolvidas no laboratério sdo resultantes ou interligadas a projetos. Os
alunos podem fazer uso dos recursos informaticos disponiveis. Aqui, eles
executam as atividades, trabalhando sozinhos no computador ou com o auxilio
de um professor ou monitor de informatica. Assim, por mais bem planejadas
que sejam as atividades geradas pelos projetos, a aprendizagem dos contedidos
acaba ndo se processando de maneira ideal, pois ndo ha intervencbes do
professor especialista (Portugués, Matematica, Historia, etc.) para conduzir a
aprendizagem.

. A Informéatica Educativa se caracteriza pelo uso pleno da Informatica
como um instrumento a mais para o professor utilizar em suas aulas. Aqui, o
professor especialista deve utilizar os recursos informaticos disponiveis,
explorando as potencialidades oferecidas pelo computador e pelos softwares,
aproveitando ao maximo possivel suas capacidades para simular, praticar ou
evidenciar situagdes, geralmente, de impossivel apreensdo desta maneira por
outras midias. Nesse modelo, a informatica exerce o papel de agente
colaborador e meio didatico na propaga¢do do conhecimento, posta a
disposicao da Educacao, através do qual o professor interage com seus alunos
na construcdo do conhecimento objetivado.

Pais (2002, p.10) também contribui nos informando que os softwares no
exercicio da pratica pedagogica podem contribuir para a melhoria das condi¢des de acesso
a informacéo, minimizar restri¢des relacionadas ao tempo e ao espaco e permitir agilidade
na comunicacao entre professores e alunos.

Os conceitos relacionados & informatica na Educacdo estdo sempre em

estudo, ganhando complementos, as vezes, sendo reinventados e reorganizados. Este



processo faz-se necessario devido as evolugfes tanto tecnoldgicas quanto a mudanca da
sociedade de modo geral.

Com o intuito de trabalhar a informética na Educacdo, o software Scratch se
apresenta como uma ferramenta muito atual e didatica. Ele possibilita trabalhar, entre
outras questdes, o raciocinio logico, o portugués, a arte. Scratch € uma linguagem grafica
de programacéo que possibilita a criacdo de historias interativas, animagées, simulacées,
jogos e musicas. Esta ferramenta foi desenvolvida pelo Massachusetts Institute of
Technology, que apresentou essa tecnologia apenas no ano de 2007, tendo como objetivo
aproximar do cidaddo as evolucdes tecnoldgicas e proporcionar a estes uma interagdo
com as tecnologias de forma mais participativa. Os autores acreditam que irdo possibilitar
0 avan¢o na compreensdo da eficacia e inovagdo do uso das tecnologias nas aprendizagens
em diferentes contextos como na Educacdo Matematica, formar jovens inventores,
proporcionar estimulo no trabalho cooperativo, dentre outras areas.

Devido as diversas possibilidades que essa ferramenta nos apresenta, torna-
se um estimulo o trabalho com os alunos dos anos iniciais do ensino fundamental,
momento no qual a crianca estd consolidando conhecimentos e desenvolvendo o

letramento.

OBJETIVO

A utilizacdo do Scratch pelos alunos apresenta potencial para desenvolver
nestes a concentracdo, o foco e o pensamento ldgico e assim proporcionar outra forma de
abordagem dos contetidos do ensino regular. Este sistema (Scratch) foi desenvolvido com
foco na criancga, aplicando conceitos do construtivismo, conceito esse desenvolvido por
Piaget. O construtivismo visa a construcdo do conhecimento pela propria crianca ela deve
ter sua curiosidade instigada e poder interagir com a realidade.

Quando se trabalha com o sistema Scratch ndo se deve focar apenas numa
disciplina, pois 0 mesmo possibilita o trabalho com diversas areas do curriculo escolar.
Aqui se propde o trabalho com o Scratch tendo os alunos como desenvolvedores de
projetos e professores como orientadores. O professor é peca-chave no processo de
apropriacdo de tecnologias no ambiente educacional, sabendo este usa-las de maneira

criativa e inovadora.



JUSTIFICATIVA

Buscando apresentar formas mais atraentes no processo de aprendizagem dos
alunos, especialmente dos anos iniciais, busca-se a utilizacdo da informatica que se
apresenta como uma ferramenta que envolve os educandos e desperta grande interesse
nestes.

Todo o raciocinio légico possibilitado pelo desenvolvimento das atividades no
sistema aqui proposto, podera beneficiar o educando em seu processo de apreensdo do
conhecimento relativos a matematica. A realizacdo das atividades no Scratch exige
conhecer e desenvolver habilidades matematicas, como definir quantidades em graus para

que o objeto gire e também coordenadas cartesianas.

METODOLOGIA

O trabalho sera desenvolvido com base em uma pesquisa exploratoria através do
desenvolvimento de descoberta do conhecimento. Durante a pesquisa possibilidades séo
apresentadas e o que mais chamou a atencdo para o que se buscava foi o Scratch, que alcancaria
um nivel de resultado satisfatorio no desenvolvimento e interacdo dos alunos.

As pesquisas relacionadas ao Scratch nos mostram as possibilidades construtivas
desse software e, segundo Piaget, para que possamos compreender é preciso criar, criar
0s instrumentos que nos permitirdo compreender o mundo. Partindo desse pressuposto, a
experiéncia de criacdo por meio do software aqui proposto devera levar as criangas a um
aprendizado mais contextualizado. Ao invés de estar diante de um sistema pronto,
definido, sem possibilidades de edig&o e de uma profunda exploracgao, os alunos precisam
ter suas habilidades mais bem exploradas, precisam ser questionados. O Scratch possui
uma complexidade interessante, que ira exigir do aluno concentracao e raciocinio logico.

O Scratch possui diversos comandos e opcBes de imagens, cores e personagens,
utiliza conhecimentos basicos de matematica. A partir da utilizacdo deste software é
possivel programar o objeto da animacao para andar, falar, aparecer e desaparecer quando
desejado, pensar, girar, mudar a aparéncia, responder, executar comandos além de varias
outras possibilidades. Para se utilizar a ferramenta Scratch ndo é necessario conhecer ou
entender de programacao, pois ela possui uma programacao intuitiva.

Seguem as telas inicial e de programacéo apresentadas nas Figuras 1 e 2:



Figura 1 — Tela inicial Scratch.
Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Tela-Inicial-do-Scratch_figl 260834707,
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Figura 2 — Estrutura da programacao no Scratch.
Fonte:  https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Tela-Principal-do-Scratch-Fonte-Proprio-
autor fig2 328305015, 2019



https://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Tela-Inicial-do-Scratch_fig1_260834707
https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Tela-Principal-do-Scratch-Fonte-Proprio-%20%20%20%20%20%20%20autor_fig2_328305015
https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Tela-Principal-do-Scratch-Fonte-Proprio-%20%20%20%20%20%20%20autor_fig2_328305015
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1 DESENVOLVIMENTO DO PLANO DE AULA

Comecamos entdo a descrever os meios de desenvolvimento dos objetivos subscritos em
relacdo a este trabalho, detalhando a questdo/problema, o publico alvo, disciplinas
envolvidas, contetidos explorados e contextualizados, a justificativa, os artefatos e
recursos digitais utilizados, o planejamento e desenvolvimento, além dos momentos das

etapas de todo processo do plano de aula.
1.1 Questao/Problema

O desenvolvimento de trabalhos pedagdgicos envolvendo a tecnologia tem sido
recorrente, ndo se pode mais pensar a educacdo sem o uso desta. Sabendo ainda que, 0
uso de novas tecnologias digitais tem crescido exponencialmente no nosso dia a dia, a

escola tem papel importante neste processo de incluséo digital.
1.2 Publico Alvo

O publico que iremos trabalhar sdo os alunos do 3° ano do ensino fundamental,
eles sdo bem interessados e envolvidos quanto a novidades. A escola a qual pertencem é

estadual e esta localizada na cidade de Ouro Preto, Minas Gerais.

1.3 Disciplinas envolvidas

Matematica com o suporte da Lingua Portuguesa para desenvolvimento das questdes do
jogo.

1.4 Conteudos explorados e contextualizados

A partir de estudos prévios na disciplina de matematica, busca-se aqui dar
autonomia aos alunos para que possam construir uma atividade a partir dos
conhecimentos apreendidos.

Este trabalho apresenta como proposta o desenvolvimento da autonomia do aluno
que podera consolidar seu conhecimento e construir conteddo que ira contribuir para a

apreensdo do conhecimento de outros educandos.

1.5. Justificativa

Esta proposta tem o intuito de proporcionar uma aula ludica e fortalecer saberes,

sabendo que as aulas que se utilizam de ferramentas tecnoldgicas despertam um maior
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interesse na comunidade de educandos. Além disso, entendemos que aprender com a
tecnologia leva ao desenvolvimento de outras habilidades sensoriais, motoras,

psicologicas.

1.6 Artefatos e recursos digitais utilizados

Lousa Digital,

Data show;

Computador;

Internet.

1.7 Planejamento e Desenvolvimento

Tempo estimado para inicio e conclusdo do projeto: 10 semanas
Momento 1: (2 semanas) Introducao/Capacitacdo ao Scratch
Momento 2: (1 semana) Definindo e projetando o conteudo
Momento 3: (3 semanas) Inicio da programacéo diretamente no sistema
Momento 4: (2 semanas) Apresentacao do pré-projeto
Momento 5: (2 semanas) Finalizagdo do projeto

Momento 1:

Inicialmente, apresentaremos o sistema Scratch aos alunos para que eles possam
se apropriar do sistema, conhecam as possibilidades e comecem a compreender como
trabalhar com a ferramenta.

Faremos aulas praticas para que a apropriacdo do sistema ocorra de forma mais
enfatica e mais bem consolidada. Conhecer o sistema e suas possibilidades se torna
imprescindivel para que se possa chegar a um produto final utilizando o0 maior numero de
possibilidades que o Scratch disponibiliza em sua interface.

Visitaremos o laboratdrio de informatica para acesso ao sistema Scratch e neste

ambiente executaremos a estruturacdo e simulacdo dos primeiros codigos.
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Momento 2:

Neste momento, o professor devera apresentar a proposta de trabalho e discutir
com os alunos os temas escolhidos para construcdo do projeto. Propostas serdo
apresentadas em torno do contetido ofertado para alunos pertencentes ao 3° ano do ensino
fundamental que possuem dentre outras atividades o estudo da sequéncia, ordenacao,
funcdo dos nimeros, grandezas e operagdes, espaco e forma.

Partindo da escolha de um dos assuntos na area da matematica do 3° ano do ensino
fundamental, propde-se o0 desenvolvimento de um jogo de perguntas e respostas
estruturado no Scratch. Material base para elaborar as perguntas a serem utilizadas no
jogo seréd o disponivel na biblioteca da escola, e com o material em m&os ocorrera a
pesquisa do que se deseja desenvolver. As perguntas serdo desenvolvidas pelos alunos e
utilizaremos dos conhecimentos da lingua portuguesa para realizar as correcfes

necessarias das perguntas elaboradas.

Momento 3:

Com as perguntas desenvolvidas em méos e ja com suas correcdes ortograficas
realizadas, comegaremos a executar o processo de desenvolvimento dos jogos.

Valendo-se do conhecimento prévio do aluno em relacéo a jogos utilizados por
eles em seu dia a dia, o aluno conseguira dar forma ao projeto que estard construindo.
Para auxiliar na estruturacao do projeto fazem -se necessarias aulas praticas no laboratério
de informatica da escola, os computadores presentes neste laboratorio possuem o sistema
Linux Educacional instalado, jogos educacionais muito interessantes como GCompris,
TuxMath, além de outros que podem ser explorados pelos alunos.

O Linux Educacional é uma distribuicdo GNU/Linux que foi desenvolvida pelo
Centro de Experimentacio em Tecnologia Educacional do Ministério da Educac&o. E um
projeto que busca o melhor aproveitamento dos ambientes de informatica nas escolas.

A Figura 3, a seguir, apresenta o0 Menu principal do jogo GCompris, disponivel

no Linux Educacional:
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Figura 3 - Menu principal do GCompris
Fonte: https://gcompris.net/screenshots-pt BR.html, 2019.

A Figura 4 a seguir, apresenta 0 Menu principal do TuxMath:
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Figura 4 — Tela principal do jogo TuxMath
Fonte: https://tuxmath.br.uptodown.com/windows, 2019.

Os jogos aqui sugeridos sdo da area da matematica, assim os alunos vao estar
inseridos de forma mais aprofundada na proposta apresentada, esta serd uma forma de
deixar os alunos mais envolvidos no que deverdo desenvolver, de onde partir e para onde
ir na produgéo do trabalho.

Com os conceitos bem definidos e as devidas discussdes, chega 0 momento de se
estruturar o projeto no papel, esta etapa deve ser acompanhada pelo professor com muita
atencdo para que seja possivel a estruturacéo do trabalho no sistema Scratch. O professor


https://gcompris.net/screenshots-pt_BR.html
https://tuxmath.br.uptodown.com/windows
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deverd acompanhar os educandos no decorrer de todo processo, mas deve deixar aberto a
utilizacdo da internet em computador e celular para troca de conhecimento sobre o
programa ampliando ainda mais a forma de constru¢cdo do conhecimento que ird

ultrapassar os muros da escola.

Momento 4:

A medida que o jogo é desenvolvido pelo aluno o professor deve aproveitar o
momento para observar o aluno no que se refere as suas habilidades e dificuldades. Esta
atividade é de grande ajuda para percebermos o poder de foco e concentracdo do aluno,
compreender o quanto ele se envolve e o que realmente o atrai.

Neste momento, o educando terd a oportunidade de apresentar como esta sendo
encaminhado o seu projeto, expor o aprendizado até o0 momento e desta forma realizar
troca de conhecimento e socializacdo dos desafios. Buscar ouvir o que os alunos estdo
achando das atividades, suas dificuldades e motivacGes é um 6timo exercicio ao professor
no desenvolvimento deste trabalho.

Momento 5:

Com os jogos prontos, desenvolvidos pelos alunos, 0 momento seguinte seréa para
eles jogarem e analisarem 0s jogos um dos outros e atestar 0 que pode e dever ser
melhorado ou aperfeicoado.

Momento de fechamento dos trabalhos e trocas de conhecimento. Os alunos e
professores exploram os projetos desenvolvidos, analisam 0s pontos positivos e negativos
para amadurecimento de trabalhos préximos.

O trabalho também devera ser socializado na internet na prépria pagina do sistema

(www.scratchbrasil.net.br), que possui uma comunidade com projetos prontos e

disponiveis para download.

A Figura 5 a seguir, apresenta a pagina do Scratch Brasil:


http://www.scratchbrasil.net.br/
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Figura 5 — Tela inicial do Scratch Brasil
Fonte: http://www.scratchbrasil.net.br/ 2019.

1.8 Resultados Esperados

Idiomas do Site

EEEDEELN

Area de Acesso

Ao final do projeto o aluno deverd ter desenvolvido confianca e adquirido

autonomia para utilizar o programa Scratch e aprofundado seu conhecimento em algumas

areas da matematica, aléem do aperfeicoamento do raciocinio légico.

O professor também tera um diagnéstico mais aprofundado sobre a turma e podera

criar aulas mais direcionadas levando em consideracédo as dificuldades e motivacOes da

turma. Ele podera verificar especialmente o conhecimento da turma em relacdo ao

contetido matematico trabalhado.

Com este trabalho conseguiremos explorar potenciais, desenvolver novos e

despertar no aluno um maior interesse pela matematica, conhecer melhor a disciplina e

abandonar o receio em relagdo a ela. Compreendendo que além de importante ela pode

ser aprendida de forma interessante e descontraida.


http://www.scratchbrasil.net.br/
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