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Resumen

Una de las tendencias en educacion matematica es la utilizacion de tecnologias. Como
vivimos hoy en la era de la informacion, proporcionar formas de ensefianza a partir de la
utilizacion de recursos tecnoldgicos puede ser algo exitoso y seductor a los jovenes.
Con el objetivo de proponer una aplicacion de tecnologia de informacién en la
ensefianza de matematica, el presente articulo discute las posibilidades que la
programacioén de computadoras trae consigo a partir de la utilizacion del Scratch, un
programa libre que permite a los usuarios crear animaciones, historia y juegos de
manera dindmica y divertida, sin la necesidad de que se tenga conocimiento
profundizados sobre la programacion de computadoras. Los programas presentados
fueron desarrollados por estudiantes de escuela publica. Esa practica se ha ensefado
eficaz en la retomada de importantes asuntos ya estudiados y ha proporcionado
momentos de dedicacion a los estudios relevantes para el desarrollo de discente.
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Abstract

One important trend in mathematic education is to use technology in the classroom.
Considering that today we live in an information age, it is important to promote the use
of the technological resources allied with the learning, which can be attractive for
students inserted in technological environments. With the objective to create an
application for mathematics learning, this paper argues the possibilities of computer
programming using the Scratch software, a freeware, which allows the users to create
their own animations, stories and games, without a solid knowledge of programming
computer. The programs were developed by students of the first year of a public high
school, after their classes, in the evening. This practice demonstrated to be effective to
remember issues that have been already studied and to promote students development in
school.

Keywords: Programming. Teach of Mathematic. Scratch.
1. Introducao

O oficio de professor exige do profissional uma constante atualizagdo para que possa
lidar diariamente com inumeras heterogeneidades encontradas em sala de aula.
Conseguir a aten¢do dos discentes ndo ¢ uma tarefa tdo simples, e a utilizacdo de
diferentes metodologias de ensino se torna quase uma exigéncia necessaria para tal.
Professores que ndo se valem de novos métodos de ensino e ndo se atualizam estdo
fadados ao ostracismo. “A familiarizagdo com novas tecnologias da informagdo e a
constante e continua atualizagdo profissional por parte dos trabalhadores parecem ser
necessarias” (Tijiboy, 2011).
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Dentre as diferentes possibilidades de métodos de ensino, as atividades ludicas
merecem destaque. Murcia (2005) apresenta que o jogo esta intimamente relacionado a
espécie humana, chegando a comentar inclusive que a constru¢do da identidade de um
povo esta ligada ao jogo. Além disso, essas atividades sdo atrativas ao estudante, pois
ele acaba tendo a ideia de que estd em um momento de descontragdo e lazer, enquanto
na verdade, esta estudando de uma forma diferente, descontraida, tornando assim o
aprendizado mais natural.

Dentre as diferentes formas ludicas de se trabalhar no campo educacional, os

jogos computacionais se apresentam como uma maneira interessante para atender a essa
tarefa. A utilizacdo de tecnologias de informagdo e comunicagdao cresce a cada dia
mundialmente. As pessoas se tornam mais dependentes desses recursos informaticos,
portanto, utiliza-los como ferramenta de ensino parece um tanto atrativo e inovador aos
envolvidos no meio educacional, afinal, conforme D'Ambrosio (2012), a escola deve
acompanhar essa “sociedade do conhecimento”, estimulando a aquisi¢do, organizagao,
geracdo e difusdo do conhecimento vivo, integrando-se nos valores e nas expectativas
da sociedade.
E importante destacar que a utilizagdo dos computadores na educagio pode auxiliar no
processo de desenvolvimento dos conceitos matematicos. Segundo os Parametros
Curriculares Nacionais brasileiros [PCN] (2001), o uso desses recursos traz
contribui¢des para se pensar no processo ensino-aprendizagem de Matematica, a medida
que
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relativiza a importancia do célculo mecanico e da simples manipulagdo simbolica; evidencia para os
alunos a importancia do papel da linguagem grafica ¢ de novas formas de representa¢do, permitindo
novas estratégias de abordagem de variados problemas; possibilita o desenvolvimento, nos alunos, de um
crescente interesse pela realizagdo de projetos ¢ atividades de investigagdo ¢ exploragdo; permite que os
alunos construam uma visdo mais completa da verdadeira natureza da atividade Matematica e
desenvolvam atitudes positivas diante de seu estudo. (PCN, 2001).

Com intuito de fomentar a utilizagdo de tecnologias informaticas no ensino e tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais atual perante a tecnologia contemporanea, o
presente artigo procura apresentar algumas possiveis formas de se trabalhar com o
desenvolvimento, pelos estudantes, de simples jogos de computador dentro da
Matematica e também de forma interdisciplinar, possibilitando um ensino diferenciado
dessa disciplina, em que o aluno participa de forma ativa na construgdo de seu
conhecimento.

Na secdo 2 sera apresentado com mais detalhes o software de programacdo Scratch. A
secdo 3 foi dedicada a detalhar melhor o projeto desenvolvido com os estudantes e, na
ultima secdo, algumas consideragdes finais sobre trabalho.

2. O Scratch e a programacio de computadores no ensino basico

Quando se fala em programag¢do de computadores, logo imaginamos algo complexo e
que poucos sao os privilegiados que conseguem trabalhar nesse ramo. Programar um
computador nada mais ¢ que determinar um ou mais objetivos a serem alcangados e
entdo escrever as instrugdes para que o computador as execute. Essas instrugdes sao
inseridas em algum software especifico de programagao, através de palavras-chave, que
determinam as a¢des que ele deve executar, atendendo a determinados critérios. Isso
nada mais é que uma linguagem de programagdo. Existem vdrias delas, cada qual com
suas peculiaridades, que apresentam pontos positivos e negativos dependendo do que se
quer executar: umas com mais velocidade de execucdo, outras com mais recursos,
enfim, cada qual com suas caracteristicas inerentes a sua aplicabilidade.
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Nessa gama de linguagens de programacdo, algumas foram idealizadas de maneira tal
que ndo seja necessario um conhecimento aprofundado de programacdo de
computadores, facilitando sua utilizagdo no meio educacional para todas as idades de
estudantes. Uma das pioneiras nesse ramo ¢ a linguagem Logo, idealizada por Seymour
Papert'® na década de 60. Hoje existem vérios ambientes de programagio que foram
criados com base nessa linguagem. Como sua evolugdo, em 2003, o Lifelong
Kindergarten Group do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts) Media Lab
criou o Scratch'®. Ele é um software de programacdo disponibilizado gratuitamente que
conta com uma grande quantidade de recursos visuais e sonoros, permitindo ao usuario
criar animagoes, estorias, jogos, etc. Um destaque interessante desse programa ¢ que o
usuario ndo precisa se preocupar especificamente com a linguagem e os codigos de
programacio, pois utiliza “blocos de montar”, tal como um brinquedo Lego!’, ou seja,
os comandos de um programa que sera desenvolvido sdo “montados” estilo quebra-
cabeca e, portanto, as pecas so se encaixam quando fazem sentido. Destarte, esse tipo de
programagao pode ser inserido no ensino como recurso didatico para alunos de todas as
idades, pois o nivel de complexidade da atividade sera mensurado, ndo pela apropriagao
da linguagem de programacdo, mas principalmente pelo conhecimento da tematica
envolvida no programa a ser desenvolvido. Sendo assim, a exigéncia bésica para se criar
programas no Scratch ¢é utilizar a criatividade para aplicar os conhecimentos sobre a
tematica envolvida no programa a ser construido.

A figura 1 apresentada a seguir ilustra a tela inicial do software de programagao Scratch
que foi adotado como ferramenta base para o desenvolvimento do projeto e que
detalharemos a seguir.
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Figura 1: Tela inicial do software Scratch
Fonte: Elaboragao propria

Ao lado esquerdo estdo disponiveis os cddigos da linguagem na forma de blocos de
montar como em um quebra-cabeca. Eles sdo divididos em algumas categorias de
acordo com sua aplicacdo (movimento, aparéncia, som, caneta, etc). Essas categorias
podem ser vistas também ao lado esquerdo da imagem, na parte superior. A regido
central da figura indica o local em que os comandos sdo montados, ou seja, as pegas sao
arrastadas para essa regido, formando-se a sequéncia de instrucdes desejada para o
personagem selecionado executar. O lado direito da figura, com fundo branco, exibe
uma pré-visualizagdo do programa que estd sendo construido. Na parte inferior desse
mesmo lado sdo exibidos os personagens que estdo sendo utilizados no programa (nessa

3 Um dos mais reconhecimentos matematicos que trabalha com o uso de computadores na educagdo.
" https://scratch.mit.edu/
5 http://www.lego.com
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ilustracdo ha apenas um). Os botdes logo acima da miniatura “objetol” da ilustragdo
permitem que sejam adicionados novos personagens, bem como alterados aqueles em
uso. O Scratch conta com um banco de imagens que possibilita uma vasta quantidade de
criacdes para o desenvolvedor do programa.
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3. Conhecendo um projeto desenvolvido com Scratch

Um projeto intitulado “Desenvolvendo o raciocinio l6gico através da criagdo de jogos
no software Scratch” foi desenvolvido com quatro discentes da primeira série do ensino
médio de uma escola publica durante 10 meses. Esse trabalho foi coordenado pelo
professor de Matematica, sendo desenvolvido de maneira interdisciplinar com Historia,
Quimica e Biologia.

O inicio do projeto se deu com a sele¢ao dos discentes apds uma explanagao, para toda
a turma, de como seria o seu desenvolvimento. Foi explicado que o projeto seria
desenvolvido no contra turno das aulas em encontros semanais. Os quatro interessados
iniciaram entdo os trabalhos.

No primeiro encontro, verificou-se que nenhum dos alunos participantes conhecia o
software Scratch e nem programacao de computadores. A primeira tarefa foi apresentar-
lhes o programa que iriamos utilizar - o Scratch, como era seu funcionamento € uma
no¢ao basica de logica de programacao.

Logo no primeiro contato, perceberam que era algo trivial e sem maiores problemas seu
manuseio e ja se despertaram em “brincar” de programar. Nesse momento, a ldgica de
programacao foi apresentada a eles na forma de pequenos problemas. Questdes simples
eram colocadas para que eles pudessem criar uma solu¢do, auxiliados pelo Scratch.

Para exemplificar, apresentamos uma das propostas iniciais. Os discentes deveriam criar
um programa que fosse capaz de calcular a média aritmética de dois valores inseridos
pelo usudrio. Para resolver essa simples questdo, os alunos precisaram pensar 0s
conceitos matemadticos envolvidos e aplica-los a partir da logica de programacao.
Primeiramente relembraram como calcular a média aritmética e buscaram no Scratch os
recursos disponiveis para desenvolver a tarefa. Depois de algumas tentativas, mediados
pelo orientador, conseguiram solucionar a questdo em poucos minutos. A figura 2
ilustra o programa supracitado que foi desenvolvido por um dos discentes.

[y Comandos Y Trajes i Sons W

Ameédiaé: 4
soe samam

mude Nl |para resposta

ST Qual o segundo nimero? R0

mude n2 para resposta

& - - N
diga junte “n1 + n2 /@ por () segundos

Figura 2: Programa para calcular média aritmética de dois nlimeros
Fonte: Elaboragdo propria

No projeto foram desenvolvidos, também, programas de outras disciplinas que,
indiretamente, envolviam a Matematica: 16gica matematica para verificacdo de resposta
certa ou errada nos jogos Quiz de Historia, Biologia e Quimica, plano cartesiano para
posicionar personagens na tela em todos os programas, calculos basicos para contagem
do numero de acertos nas questdes, etc. Nas figuras 3 e 4 sdo apresentados,
respectivamente, o jogo Quiz de Historia e de Quimica. No primeiro, o usudrio deve
digitar a alternativa e teclar enter para verificar sua resposta, j& no segundo, deve
movimentar o personagem “fantasminha” até a alternativa que julgar correta.
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Ambos utilizaram conceitos matematicos para fazer a movimentacdo dos personagens
na tela, efetuar a verificacdo logica dos acertos e executar a contagem dos pontos.
Nesses programas, além de terem que trabalhar com a Matematica envolvida
implicitamente, os discentes precisaram estudar os outros conteudos disciplinares que
foram tema do programa, tornando o projeto interdisciplinar.
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Quais os principais
objetivos dos
espanhdis e
portugueses
quando se
lancaram ao mar?
A) Encontrar o
Brasil.
B) Descobriruma |
nova rota

maritima para as
Indias e encontrar

novas terras.
C) Chegar até
Madagascar.
D) Encontrar uma |
rota maritima até ||
a Africa do Sul.

Figura 3: Jogo Quiz de Historia
Fonte: Elaboragao propria

O que sempre terd
nas definicdes de
um acido?

A) N&o se ioniza
em H20.

B) Libera H- em
H20.

C) Libera H+ em
H20.

D) Ndo conduz
eletricidade.

Figura 4: Jogo Quiz de Quimica
Fonte: Elaboragao propria

Destaca-se ainda que, além dos programas apresentados, foram criados outros, sendo
em Quimica inorganica um que envolvia tabelas periddicas, em Biologia um jogo Quiz
e em Matematica, um programa para resolver uma equagdo do segundo grau
dinamicamente, ou seja, encontrar suas raizes de acordo com os coeficientes inseridos
pelo usuario.

E relevante destacar algumas dificuldades encontradas pelos discentes na elaboragdo do
programa para resolver a equagdo do segundo grau. Primeiramente eles precisaram
tracar suas estratégias para resolucdo da equacdo e optaram por utilizar a féormula
resolutiva de Bhaskara. Depois, vasculharam os comandos disponiveis no Scratch para
aplicarem-na. Foram necessarias varias tentativas até o ajuste final do programa,
principalmente pelas dificuldades encontradas no que tange a prioridade dos operadores
matematicos e também na verificagdo de uma possivel raiz com nimero negativo.

4. Consideracoes finais

Estudar ndo ¢ a maior preferéncia de muitos estudantes. Proporcionar meios para que se
sintam motivados a fazé-lo pode melhorar seu desempenho escolar. Concordamos com
Valente (1993) que € possivel ensinar praticamente qualquer assunto através do
computador e julgamos que essa forma de ensino pode ser atrativa aos estudantes.

O estudo de Parellada e Rufini (2013) aponta que o ensino pelo computador traz maior
motivagdo aos estudantes. Dessa forma, utilizar a programagdo de computadores, além
de incentivar os estudantes ao desenvolvimento das tarefas, pode proporcionar-lhes um
recurso diferenciado que facilite, conforme Pinto (2010), a representagdo e resolucio de
problemas. Durante esse processo, o Scratch se torna uma “extensao” do pensamento do
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aluno, permitindo que o mesmo externe suas ideias ilustrando as situagdes apresentadas,
possibilitando um maior envolvimento com seu estudo e problematica a ser
desenvolvida. A atividade que foi apresentada serve como um convite aos colegas
docentes, para que saiam de suas “zonas de conforto” e se arrisquem em atividades que,
conforme Borba e Penteado (2012), estio em uma “zona de perigo” pois, durante sua
execu¢do, poderdo ocorrer imprevistos que irdo ensejar reflexdes e debates com os
alunos que nao foram previamente elucidados.

Corroborando com as ideias supracitadas, entendemos que o desenvolvimento de jogos
matematicos pelos estudantes no Scratch pode ser um recurso motivador e facilitador no
entendimento e aprofundamento dos assuntos abordados no jogo a ser desenvolvido,
tornando as aulas mais dindmicas e atrativas, fazendo com que o processo de ensino-
aprendizagem se aproxime de objetos que sdao familiares aos estudantes,
proporcionando-lhes um meio de aplicagdo dos conhecimentos mais proximo da
contemporaneidade tecnolédgica. O sucesso de atividades como essa depende, conforme
Skovsmose (2000), de uma aceitagdo do estudante em envolver-se no trabalho, pois
caso contrario, o computador tornar-se-a uma simples ferramenta de entretenimento e
ndao mais um instrumento de estudo, portanto, os objetivos a serem alcangados com a
atividade devem ser previamente delineados e sustentados pelo professor desde o inicio
da atividade até sua conclusdo, para que eventualidades que possam ocorrer no
desenrolar dos trabalhos ndo sejam motivos de desvio de foco ou perda de motivagdo,
mas subsidios reflexivos para o desenvolvimento do trabalho docente.
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