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Resumo:

Novas ferramentas e técnicas para se trabalhar com a educacdo matematica se mostram qtil, e
quando aplicada em forma de oficina facilitam o entendimento e aumentam os estimulos a
uma compreensdo sobre conteudo de matemadtica. O jogo como forma de complemento do
aprendizado contribui sendo um auxiliador no processo de ensino-aprendizagem, promovendo
uma nova didatica oferecendo ao professor mais opg¢des para o desenvolvimento das
atividades educacionais. Para isso, no presente trabalho, utilizou-se do aplicativo/linguagem
Scratch para a produg¢do do jogo Revisando as Fragdes, desenvolvidas pelos bolsistas do
PIBID de Matemadtica da Unespar campus de Apucarana e aplicada em forma de oficina a
alunos do 6° ano do ensino fundamental. Como experiéncia, se trouxe a contribuicdo para
uma maior interagdo aluno-professor e nova visdo de trabalhar com a tecnologia dentro do
ensino de matematica.

Palavras-chave: Jogos na educagdo matematica; Scratch; Ferramenta de auxilio na educagao
matmatica.

1. Introducao

Com o advento da tecnologia nos dias atuais, nos deparamos com novas ferramentas e
técnicas para se trabalhar com a educag@o matematica nas escolas e uma delas ¢ através de um
aplicativo chamado Scratch. Como “a utilizagdo do computador na educacdo ¢ possivel ao
professor ¢ a escola dinamizarem o processo de ensino-aprendizagem, com aulas mais
criativas, mais motivadoras e que despertem, nos alunos, a curiosidade e o desejo de
aprender” (MEC, 2007, p.38), encontrando-se como uma estratégia a utiliza¢do do aplicativo,
dando ao professor novas oportunidades de ampliar sua gama de estimulos que possam ser
aplicadas aos alunos. E ainda "a dimensdo da informatica na educa¢do, ndo estd, portanto,
restrita a informatizacdo da parte administrativa da escola ou ao ensino da informatica para os
alunos"(MEC, 2007, p.38), mas também sendo possivel ao professor a aplicabilidade de novas

tecnologias da informacao para uma obtencao de um conhecimento maior por parte do aluno e
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do conteudo a ele mostrado.

No presente trabalho, sera apresentado como se desenvolveu uma oficina aplicada por
bolsistas do PIBID de Matematica da Unespar campus de Apucarana no projeto desenvolvido
no colégio Ceravolo de Apucarana com a turma do 6° ano do ensino fundamental, onde
utilizaram-se de um jogo desenvolvido no aplicativo Scratch' como ferramenta para o

desenvolvimento do contetdo sobre fragdes.
2. Jogo como forma complementar no aprendizado

Para o desenvolvimento da oficina se utilizou o recurso da informatica para incentivar
os alunos na resolugcdo dos problemas propostos pelo jogo apresentado. Em relagdo ao
contetido proposto, o embasamento se deve ao fato do computador ser um auxiliador no
processo de aprendizagem, como, segundo VALENTE (1996), se embutem em duas
abordagens o uso do computador no processo de aprendizagem nos conteudos curriculares: o
instrucionalismo, no qual o uso do computador para a informatizagio dos métodos
tradicionais pautado em pergunta resposta e o computador tido como maquina de ensinar, o
detentor do saber; e o construcionismo, uma abordagem pela qual o aprendiz constrdi com o
computador e o educador o seu proprio conhecimento. "Com relagdo aos jogos nas aulas de
matematica, sua relevancia, centralmente, devido a sua potencialidade para o
desenvolvimento do pensar matematico, da criatividade e da autonomia dos

educandos."(RIBEIRO, 2008, p.13)

O intuito com as inser¢des de jogos como forma complementar no aprendizado ¢
promover aos alunos uma nova didatica, para que ndo se tenha somente as formas tradicionais
de aprender, e sim mais opgdes para o desenvolvimento do aluno. O jogo surge como um
recurso metodoldgico que pode auxiliar na constru¢do do conhecimento e melhorar o
desempenho escolar em alguns contetidos especificos e com um grau de dificuldade maior,
com a vantagem de possuir um carater ludico, agradavel, motivador e desafiador, além de

estimular o aluno a participar, cooperar e tomar iniciativas.

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais BRASIL (1998, p.47), as atividades de

jogos permitem ao professor analisar e avaliar os seguintes aspectos:

eCompreensdo: facilidade para entender o processo do jogo assim como o

! Scratch é uma linguagem de programagdo desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology — MIT.
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autocontrole e o respeito a si proprio;
eFacilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora;
ePossibilidade de descricdo: capacidade de comunicar o procedimento seguido e da
maneira de atuar;

eEstratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsdes ou hipoteses.

3. O Scratch

Scratch, cujo nome significa imaginar, programar ou partilhar ¢ uma linguagem de
programacdo que possibilita a criagdo de historias interativas, animagdes, jogos, musicas e
artes. Foi desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology - MIT, liderado por
Resnick, herdeiro de Seymour Papert, criador do Logo. O Scratch foi inspirado na linguagem
Logo, que foi utilizada no Brasil na década de 80 como uma ferramenta de educag@o, mas na
realidade da época ndo permitiu o avango da ferramenta. Sendo Resnick fascinado pelo
interesse que as criangas tinham pelo jogo Lego, desenvolvendo assim o Scratch baseado no

Logo e no Lego.

O Scratch ¢ uma linguagem com uma interface simples e intuitiva, onde os scripts sdo
desenvolvidos através de blocos que se remontam dando a aplicabilidade necessaria para as

funcionalidades do que se esta criando.
4. Oficina: Revisando as Fracées - Jogo no Scratch

O objetivo da oficina foi de trabalhar o conteudo de fracdes aplicada durante outras
oficinas anteriores, numa forma de revisar as fragcdes e suas propriedades, além de ajudar a
sanar duvidas a respeito das fracdes, explorar situagcdes onde possam ocorrer as dificuldades
apresentadas e levar os alunos a pratica, fortalecendo o raciocinio 16gico e agilidade em

pensar para a resolugdo de problematicas.

Para iniciar utilizamos um computador para cada aluno, onde, conectado a internet,
acessamos o site https://scratch.mit.edu/projects/83220036/ , local ao qual estd armazenado o
jogo utilizado na oficina. O colégio disponibilizou o laboratério de informatica para o

desenvolvimento da oficina.

Apresentou-se aos alunos o aplicativo Scratch e uma breve explicagdo de o que ¢ e

para que serve e também de como utilizar suas aplicagdes bésicas para iniciar o jogo. Nesta
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fase, encontramos algumas dificuldades por parte dos alunos que ndo possuiam intimidade
com o computador, o que levou numa demora um pouco maior do que a prevista. ApoOs esta
parte, seguimos com algumas dicas de como jogar, a aplicacdo e como desenvolvé-la de
forma adequada. Vale ressaltar que o jogo aplicado foi desenvolvido pelos académicos do
PIBID que apresentaram a oficina, desde seu projeto inicial e todos seus algoritmos e
processos logicos, até sua finalizacdo, onde adaptaram o conteudo aplicado pelas oficinas
anteriores ¢ o nivelamento do conteudo aprendido e desenvolvido pelos alunos, afim de
personalizar o conteiido do jogo ao que os alunos haviam de base, obtendo assim um maior

resultado satisfatorio.

Ap0s a introdugdo, apresentamos a tela inicial do jogo (figura 1), onde se verifica o
inicio do jogo, deve-se clicar no botdo Clique Aqui para iniciar o jogo. Para que o jogo
prendesse a aten¢do do aluno/jogador, projetou-se para que o personagem interagisse com o
jogador. O personagem escolhido foi o Nano, que faz parte dos personagens desenvolvidos
pelo Scratch para as produgdes das aplicagdes educacionais. Em seguida, o jogador ¢ enviado

para tela de boas-vindas do jogo.

Jogadas (00

Figura 1: Tela inicial
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

Na tela 2 (figura 2) o personagem solicita o nome do jogador e sua idade,
respectivamente, para que seja identificado e ao final se possa analisar a pontuagdo,

quantificar e qualificar os resultados obtidos pelos jogadores.

O jogo foi desenvolvido para que seja de uma maneira intuitiva e que possibilite a

jogabilidade de qualquer participante que tenha o minimo de conhecimento exigido do tema.
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Para isso, tornamos o jogo autoexplicativo, onde o proprio personagem explica como se deve

jogar, assim como mostra na proxima tela (figura 3).

Figura 2: Tela para inserir o nome
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

A cada tema,
teremos 3 questoes
propostas que
valerao 1 ponto
cada.

Jogadas (000

Figura 3: Tela de explicagdo do jogo
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

Apos a apresentacdo e explicacdo do jogo pelo personagem, passa-se para a primeira
fase do jogo, que ¢ a soma das fracdes (figura 4). O personagem faz uma breve explicacdo de
como fazer a operacdo da soma de fracdes (figura 5), exemplifica e segue fazendo uma
pergunta para que o jogador possa responder corretamente. As fragdes sdo geradas
automaticamente de forma aleatdria, o que faz com que o jogo seja possivel de ser jogado
mais de uma vez por aluno, deixando a possibilidade de vicio por parte do jogador/aluno de

lado.
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12 parte: Soma das
Fragoes.

o

Figura 4: Tela da soma
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

FragGes, nada mais
é do que "partes
| fracionadas". O que
iremos fazer sera
somar essas
"partes
fracionadas”

Jogadas (00

Figura 5: Tela de explicacdo sobre soma de fra¢des
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

O gerenciamento do jogo disponibiliza trés tentativas para que possam ser respondidas
de forma correta ou errada, onde quando acertada a pergunta, se adiciona um ponto a
pontuacdo ou caso erre, ndo sera adicionado nenhum ponto. As jogadas sdo os quantitativos
de vezes em que as perguntas sdo feitas. Para a continuag¢do do jogo, o jogador/aluno deve

responder ao questionado pelo personagem (figura 6):
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|| Qual o valor do
resultado do

numerador da

Figura 6: Tela de questdo da soma
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

Ao finalizar as 3 tentativas, o jogo prossegue para a proxima fase, que ¢ a subtracio

das fragoes (figura 7).

S .
> T e

#= 22 parte: Subtragao
T das Fragoes.

Figura 7: Tela da subtragéo
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

Como as propriedades da subtracdo sdo as mesmas da adi¢do, muda-se apenas o

operador e segue o jogo (figura 8).
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fracdes. Nesta parte, novamente o personagem explica e exemplifica o jogo (figura 9 e figura

Novamente, avancando o estagio da subtragdo, iremos para a multiplicacdo das

10):
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Qual o valor do
resultado do
numerador da
subtragao?

Figura 8: Operando a subtragéo
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

39 parte:
Multiplicagao das
Fragoes.

Figura 9: Tela da multiplicagéo
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/
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Alunc sobre

_'l,,

Figura 10: Operando na multiplicagdo
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

Na ultima parte, temos a divisdo das fragdes. O personagem apresenta uma nova
explicacdo de como resolver as divisdes e utiliza do artificio de inverter o valor da segunda

fracdo para poder multiplica-la com a primeira (figura 11):

Agora
conservamos a
primeira fragao e
multiplicamos pelo
inverso da segunda

Jogadas

S
Jogedes GEND |

Figura 11: Tela da multiplicagdo
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

Para finalizar, o jogo pergunta se o jogador gostaria de jogar novamente ou finalizar.

Caso queira finalizar ele mostra a pontuacao dos jogadores
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Placar
1
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4 B 8

Nome: Aluno | Ildade: 00|Pontos: 0 | Tempo
6

£l B4

M
1

.
Figura 12: Tela final
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/83220036/

Em anexo, segue as fotos do desenvolvimento com os alunos.
5. Consideracdes finais

Como nova perspectiva, o aplicativo Scratch tem se mostrado eficiente no ambito de
auxiliar na educa¢do matematica, uma vez que por ser intuitivo se mostra como uma grande
ferramenta no desenvolvimento de contetidos programdticos e extras no ambiente escolar,
podendo ser utilizado desde suas aplicacdes basicas, como jogos simples, até algo mais
elaborado como o trabalho com varidveis e elementos de constru¢do logica matemadtica e

computacional.

Com esta experiéncia mostrada em sala, contribuiu-se para uma nova visualizagio e
interagdo aluno-professor, onde traz a tecnologia para dentro do ensino de matematica,
estimulando o aluno a se dedicar e a se interessar mais pelos contetidos aplicados, deixando a

forma tradicional e levando a novos horizontes do aprendizado.
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8. Anexos

Anexo 1: fotos da aplicacdo em sala da oficina.
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