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RESUMO

Softwares computacionais sdo cada vez mais utilizados no nosso cotidiano, e a cada
dia tem crescido a criagéo de softwares voltados para a educagdo, com a intencao de favorecer
0 aprendizado das criancas e adolescentes que desde muito cedo tem a oportunidade de
utilizar recursos tecnoldégicos. No entanto precisa-se procurar uma metodologia e uma
ferramenta que ajude nesse processo, visando um melhor aproveitamento para o aprendizado.
Este trabalho pretende apresentar o software Scratch, que é uma ferramenta de criacdo de
jogos e animacgdo, como uma ferramenta de suporte ao ensino da matematica, relacionando os
conceitos estudados em sala, nas aulas convencionais, com o conteudo a ser produzido com o
Scratch. A pesquisa relata um estudo de caso feito em um colégio Municipal de
Parnamirim/RN, desenvolvendo atividades com conteddo da matemaética. Foi possivel
perceber que a ferramenta pode ter influenciado principalmente nos aspectos motivacionais
proporcionados pelo Scratch, como também pode ter influenciado no rendimento escolar,
visto que os testes estatisticos aplicados, o T- Student e o Qui-quadrado, mostraram o
desempenho favoravel das notas dos alunos que participaram das oficinas com o Scratch,
além do aumento significativo dos alunos que passaram a gostar da matematica apos a
utilizacdo da ferramenta. Ambos os testes tiveram nivel de significancia de 5%, ou seja, 95%

de certeza.

Palavras-chave: Scratch.Processo de ensino e aprendizagem. Ambiente motivador.



ABSTRACT

The use of computers softwares are increasing in our daily life. The creation of
softwares focusing on education, grows every day, with the intention of promoting the
learning of children and adolescents who have early on the opportunity to use technological
resources. However it is needed to find new methodologies and computational tools to help in
this process to reach a better use for learning. This work intends to present the Scratch
software as a support tool for teaching mathematics by relating the concepts studied in the
classroom with the content being produced with Scratch. The research reports a case study
made in a municipal school from Parnamirim, developing activities with the math content. It
IS possible to realize that the tool might have motivated students’ learning, soit may have
influenced on school performance. The results of statistical tests applied, T-Student and chi-
square, shows the increase on grades of students who participated in the workshops with the
Scratch and a significant increase of students who started to like math after using the tool.

Both tests have significance level of 5%, that is, 95% certainty in the tests.

Keywords: Scratch. Teaching and learning. Motivationalenvironment.
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1 INTRODUCAO

A sociedade contemporanea tem alcancado importantes avangos tecnologicos. A
informatica atualmente tem colaborado com os desenvolvimentos de inimeras ciéncias e tem
atuado em muitas delas, provocando um aumento significativo de informacgdo no cotidiano
das pessoas. No ambiente escolar com apresenga das chamadas “tecnologias educacionais”, 0
laboratdrio de informatica deixa de ser visto somente como um espaco fisico para se tornar
um lugar de interacdo escolar, um espaco para a constru¢do do conhecimento, que possibilite
investigacOes e descobertas.

E importante salientar que nem sempre esta relacdo entre escola e tecnologia é
concretizada, e muitas vezes esta interacdo fundamental torna-se problematica por falta de
organizacao ou até mesmo de formacdo continua da do corpo docente das instituicdes, com
estudos direcionados para uma metodologia que envolva o uso de softwares no ensino dos
conceitos das disciplinas. Por outro lado, existe a dificuldade de aprendizagem enfrentada por
muitos alunos de ensino fundamental. Apresentando problemas para compreender e
interpretar conceitos, muitas vezes basicos como as operacOes basicas da matematica.
Dificuldade esta que se justifica principalmente pelo tratamento pouco exploratorio a estes
conceitos(ALMEIDA,1998).Um dos principais pontos que justificam a escolha do tema deste
trabalho foi a disponibilidade de um laboratério pouco explorado para auxiliar o processo
ensino aprendizado em uma escola localizada no municipio de Parnamirim/RN.

O estudo de conteddos matematicos é de extrema importancia na vida do ser
humano. Grandes partes das criancas em alguns momentos da vida escolar sentem uma
rejeicao por tal disciplina(BORIN,1996). Tratar a matematica de modo diferenciado e atrativo
pode trazer beneficios importantes para o aprendizado das criancas do ensino basico e com o
auxilio das tecnologias em expansao, nada mais adequado que utilizar esses recursos tdo bem
aceitos na conhecida “sociedade da tecnologia”. Tendo em vista que tais conteddos sdo
abordados pelos docentes sem muitos recursos, apenas com livro e no quadro, e tdo pouco
aproveitados pelos alunos, pode-se inserir algo de novo para facilitar o aprendizado de
Matematica.

Assim, nesta pesquisa utilizou-se o software Scratch para o apoio ao processo ensino
e aprendizagem, com intuito de identificar o impacto que a utilizagdo dessa ferramenta
computacional pode ter no rendimento escolar dos alunos exclusivamente na disciplina de

matematica.



14

O software Scratch é voltado para a criacdo de jogos e animacBes que podem ser
utilizados pelos professores e alunos para abordar os conceitos trabalhados de forma
diferenciada e atrativa facilitando o seu aprendizado através de uma nova metodologia de
ensino, onde os conteudos estudados em sala de aula séo relacionados praticas desenvolvidas
no laboratorio de Informética.

O interesse pelo tema deste trabalho surgiu apds observar que muitos alunos do 62
ano da escola tinham dificuldade na disciplina de matematica, além de ser observado um alto
numero de alunos em dependéncia na disciplina, quando comparado a outras matérias. Outro
fator observado foi que o colégio tinha um otimo laboratorio de informética, com bons
equipamentos, que estava desativado por ndo ter uma pessoa para manté-lo em
funcionamento. Assim foi surgindo a preocupacdo de fazer algo que motivasse 0s alunos a
aprender a matematica de uma maneira atrativa, juntando a informatica para reforcar os
métodos convencionais de ensino.

A turma escolhida para participar desta pesquisa foi a turma do “Mais Educagio”,
pois esses alunos estdo na escola no contra turno das aula, ndo prejudicando as aulas dos
professores. A escolha dos contetdos para trabalhar nas oficinas foi feita por professores que
acompanhavam os alunos nas aulas convencionais. A maioria optou por ser as quatro
operacOes bésicas da matematica: adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacdo, justificando que
ainda existem muitos alunos do 6° e 7° anos com dificuldade nas operacdes basicas.

1.1 OBJETIVOS

Esse trabalho pretende utilizar e avaliar o software Scratch, para o desenvolvimento de
jogos e animacgdes, com a finalidade de potencializar o aprendizado do conteddo de
matematica pelos alunos, ajudando ao método convencional de ensino, trazendo a matematica
para o cotidiano dos mesmos, motivando a utilizar a ferramenta computacional para produzir
Jogos baseados no seu aprendizado, explorando suas habilidades como criatividade e
responsabilidade para produzir jogos com a matematica, buscando ajudar no processo de
conhecimento individual e coletivo. Propde-se a construcdo de jogos eletrénicos que
explorem conceitos matematicos, busca-se com este trabalho compreender as relagdes entre o
Scratch e o desenvolvimento da capacidade de aprender matematica o utilizando.

Na metodologia adotada os alunos construirdo os jogos que explorem os contetdos
aprendidos em sala de aula, fazendo-os refletir sobre a importancia e aplicabilidade do que

estdo aprendendo.
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1.2 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O Capitulo 2 traz a fundamentacdo tedrica deste trabalho, dando énfase a informatica
na educagdo e seus impactos, abordando os estudos relacionados recentes e conceitos de
autores. Mostra também a histéria do Scratch, dando uma visdo geral da ferramenta utilizada
na pesquisa, mostrando a sua funcionalidade, além de estudos de caso com a utilizagdo do
Scratch como ferramenta de apoio ao ensino de matematica.

O Capitulo 3 aborda a metodologia adotada, e sdo descritas as oficinas realizadas. No
Capitulo 4 sdo comentados os resultados obtidos na pesquisa, as analises dos questionarios,
como também as analises do desempenho dos alunos na disciplina de matematica, observando
os impactos da ferramenta Scratch no desenvolvimento dos alunos acompanhados nas
oficinas.

No Capitulo 5 finalmente, estdo conclusbes do trabalho, como também sugestdes

para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A base teodrica é de fundamental importancia, com ela pode-se direcionar uma
pesquisa, conceituando, além de construir idéias que possibilitem um trabalho véalido. O tema
escolhido tem uma ampla bibliografia disponivel. A informatica na educacgédo tem despertando
0 interesse de pesquisadores. A tecnologia tem sido uma aliada ao aprendizado. Nesse
capitulo sdo abordados trabalhos de diversos autores, cada um com seus conceitos, a fim de
enriquecer ainda mais a pesquisa. Essa pesquisa tem embasamento tedrico nos trabalhos de
Piaget(1976),Papert(1980), Valente(1999), Ribeiro(2009),Grando(2000),Correia (2012),Pinto

(2010), Parametros Curriculares Nacionais (2001)entre outros.

2.1INFORMATICA NA EDUCACAO.

Atualmente utilizam-se ainda mais o computador nas atividades escolares, ha
laboratdrios de informaética que estdo presente em praticamente todas as escolas, publicase
privadas, assim metodologias que utilizam a informatica passaram a ser utilizados no ensino,
em especial no ensino da matematica, possibilitando ao aluno ser construtor do préprio
conhecimento. Dentre essas metodologias, destacam-se a utilizacdo de jogos(VECCHIA,
2006).

De acordo com Grando (2000), ha uma grande variedade de conceitos e definicdes
sobre o que é jogo, para a mesma, jogo € como uma atividade ludica que envolve a vontade e
o0 interesse do jogador, além de envolver a competicdo e o desafio que o motiva a tomar
conhecimento dos seus limites e das suas possibilidades de superacdo na busca da vitdria,
adquirindo confianca e coragem para se arriscar. Ainda segundo a autora, tais caracteristicas
justificam seu uso nas aulas de matematica, com o intuito de ser um incentivador ao
conhecimento.

Estudos demonstram que por meio de atividades ludicas, o educando desenvolve
diferentes habilidades como a criatividade, o prazer, a interacdo com os colegas, dentre outras
essenciais ao seu desenvolvimento social, motor, emocional, fisico e cognitivo. Logo essas
atividades, possibilitam a juncdo de valores, a construcdo de conhecimentos, bem como o
desenvolvimento da sociabilidade e da criatividade. Portanto, o aluno diante de situagoes
ludicas que envolvem a matemética, ao desenvolver a estrutura ldgica da brincadeira,
compreende a estrutura matematica ali presente. Acreditando nesses principios, a informatica,

0S jogos e a matematica vém se unindo em prol de um desenvolvimento educacional
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favoravel aos alunos (GRANDO, 2000).Segundo o autor Druzian (2007), “Atividades lidicas
sdo atividades que geram prazer, equilibrio emocional, levam o individuo a autonomia sobre
seus atos e pensamentos’.

Igualmente, os parametros curriculares nacionais propdem a utilizacdo dos jogos como

recurso didatico colaborador da aprendizagem da matemaética, ressaltando que:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes— enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solucdes,desenvolvimento da critica, da intuicdo da
criacdo de estratégias e dapossibilidade de altera-las quando o resultado ndo é
satisfatorio —20necessario para a aprendizagem da matematica (BRASIL, 1999,
p.47).

Nesse contexto, 0 jogo age como um instrumento colaborador no ensino e
aprendizagem de conteldos matematicos, muitas vezes de dificil compreensdo e
entendimento. De fato, o jogo, quando utilizado adequadamente, € uma ferramenta poderosa e
essencial para a construgdo do conhecimento, pois torna a aprendizagem menos mecanica,
mais significativa e, sobretudo, prazerosa para o aluno, especialmente pelo fato de
potencializar o desenvolvimento do pensar matematico, da criatividade eda autonomia
(RIBEIRO,2009).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1999), os computadores podem ser
usados nas aulas de Matematica com varias finalidades:

v' Fonte de informacdo, poderoso recurso para alimentar processo de ensino e
aprendizagem;

v Auxiliar no processo de construcdo de conhecimento;

v/ Como meio para desenvolver autonomia pelo uso de softwares que possibilitem
pensar, refletir e criar solugoes;

v' Como ferramenta para realizar determinadas atividades. Uso de planilhas eletronicas,
processadores de texto, banco de dados etc.

Ainda segundo os parametros Curriculares Nacionais(PCN);

As experiéncias escolares com o computador também tém mostrado que seu uso
efetivo pode levar ao estabelecimento de uma nova relacéo professor-aluno, marcada
por uma maior proximidade, interagéo e colaborag&o. Isso define uma nova viséo do
professor, que longe de considerar-se um profissional pronto, ao final de
suaFormacao académica, tem de continuar em formagéo permanente ao longo de sua
vida profissional(BRASIL2011, p. 56 ).
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De acordo com a teoria de Piaget(1976), os jogos sdo importantes na construcdo de
elementos fundamentais para que a crianga possa compreender. Portanto, segundo essa
abordagem, a construcdo do pensamento da crianca ocorre na medida em que ela esta ativa na
exploracdo do ambiente, interagindo e buscando entender o mundo que a cerca. E, sobretudo,
um ambiente onde a crianga explora e constr6i 0 conhecimento. Logo, jogar envolve e
desenvolve diversos aspectos como apercepcdo, coordenacdo motora, a imaginagdo, o
pensamento, a atencdo, a necessidade de observacao, organizacao, etc.

Um dos métodos e estratégias mais utilizados atualmente para facilitar o processo de
construcdo de conhecimento é o jogo pedagdgico, ndosomente pelo seu carater divertido e
educativo, mas também pelo fato de estimular a participacdo e envolvimento dos alunos,
tornando o processo de ensino aprendizagem mais interessante, dinamico e divertido (SILVA,
2005). Observando esses conceitos pode-se perceber que o0 jogar € um ponto de atra¢do para
as criancas em qualquer faixa de idade.

A metodologia adotada nesse trabalho foi de dar a possibilidade aos alunos de criar
seus proprios jogos e animacdes, visando sintetizar o que ja se aprendeu na construcdo dos
jogos.

O outro beneficio do uso de jogos nas aulas é a melhora no aspecto disciplinar, pois
estabelece um envolvimento maior entre alunos e professores, havendo divertimento,
construcdo do conhecimento e fortificacdo de lagos afetivos entre os envolvidos (SOARES et.
al 2003).

Ensinar por meio de jogos € um caminho para o educador desenvolver aulas mais
interessantes, descontraidas e dinamicas. O jogo possibilita competir em igualdade de
condicBes com o0s inumeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou
estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de aula e incentivando seu
envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de ensino e aprendizagem, ja que
aprende ese diverte, simultaneamente (SILVA, 2005).

A area da matematica tem sido um campo de atuacgdo rico e amplo para possibilidades
e propostas de utilizacdo de jogos voltados para educagdo, uma vez que quando bem
direcionados, e com a participacdo ativa dos alunos, podem despertar o interesse pelo
contetdo, beneficiando o processo de construgdo do conhecimento (VECCHIA,2006).

Utilizando a mesma perspectiva, a abordagem de Piaget(1976) concebe o raciocinio
I6gico-matematico como uma construgdo que resulta da acdo mental da crianga sobre o
mundo; construcdo esta, estimulada pela relacdo com diversos objetos, entre 0s quais estéo 0s

jogos, que entre outras coisas, permitem o desenvolvimento de técnicas intelectuais,
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enriquecendo o pensamento logico e o raciocinio, possibilitando ao educando o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracdo. Portanto, € na acdo do
jogo que os alunos tém maior participacdo nas atividades coletivas, desenvolvem o senso
critico e criativo, a capacidade de ouvir, de expressar ideias e fazer questionamentos, bem
como propicia a interagdo e solidariedade entre os alunos; situacdes favoraveis a
aprendizagem.

O construtivismo desenvolvido por Piaget(1976)mostra que o aprendizado deve ser
adquirido a partir da relacdo do conhecimento com o cotidiano do aluno, assim aprender
torna-se um processo mais intuitivo, com um sentido maior do que uma formula matematica
estudada em sala de maneira muito abstrata.

O construcionismo desenvolvido por Papert (1985) € uma variacdo do Construtivismo
de Piaget, e prega que o conhecimento é construido a partir do cotidiano, de coisas que facam
sentido para o aluno, tendo o professor como um mediador do conhecimento e ndo mais no
papel de detentor do conhecimento. O aluno constr6i o conhecimento a partir dos seus
interesses. A grande diferenca do Construcionismo para o Construtivismo é que Papert
(1985)prega a construcdo de objetos reais ou virtuais para a constru¢do do conhecimento, e
isto sendo feito com o auxilio do computador.

E importante salientar que os softwares educativos precisam fornecer para o aprendiz
um processo em que corrija o erro, pois, a partir da corre¢cdo do mesmo, o aluno aprende um
determinado conceito envolvendo situaces problemas ou sobre estratégias de solucBes de
problemas.

A mudanca no sistema educacional move-se pela transformacgédo do professor, visto
que a utilizacdo das tecnologias existentes exige que ele esteja preparado para atender a essa

necessidade dos alunos da “sociedade tecnolégica”. Como afirma Moran(1997, p. 59):

A aula se converte num espaco real de interacdo, de troca de resultados, de
comparacdo de fontes, de enriquecimento de perspectivas, de discussdo das
contradi¢Bes, de adaptacdo dos dados a realidade dos alunos. O professor ndo é o

"informador"”, mas o coordenador do processo de ensino-aprendizagem.
Moran(1997, p 24) incentiva uma mudancga na forma de ensino:

S80 muitos 0s recursos a nossa disposicdo para aprender e para ensinar. A chegada
da Internet, dos programas que gerenciam grupos e oportunizam a publicacdo de

materiais estdo trazendo possibilidades inimagindveis vinte anos atras. A resposta
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dada até agora ainda é muito timida, deixada a critério de cada professor, sem uma
politica institucional mais ousada. Corajosa, incentivadora de mudancas. Esta mais

do que na hora de evoluir, modificar nossas propostas, aprender fazendo.

Segundo Piaget (1976) o processo de evolucdo humana é caracterizado por aquilo que
os individuos vao realizando em escalas mais complexas, durante as mudancas de fases, ou
estagios, quando o individuo vai cada vez mais evoluindo. Essa evolugdo se da em parte das
acdes nos trés tipos de conhecimentos, o fisico, social e o l6gico-matematico.

O conhecimento fisico e o logico-matematico sdo para Piaget os dois tipos de
conhecimentos mais importantes. O conhecimento fisico da-se do contato, da interacdo da
crianga com o meio, da acdo da crianca sobre o objeto, da experiéncia fisica e experimental
fator que possibilita o desenvolvimento do aprendizado.

O conhecimento ldgico-matematico é a relacdo que a crianca constroi dentre 0s
objetos que manipula, envolvendo relagdes também com os objetos que estdo na mente dela.
Essa construcdo se da na eliminacdo de técnicas incorretas e regras casuais para produzir um
conhecimento adequado, levando as criancas a pensar por si mesmas, gerando assim
confianca em seu raciocinio.

Papert (1980) afirma que é possivel construir computadores de modo que 0 processo
de aprender a se comunicar com eles seja natural, tal e qual como na aprendizagem de uma
lingua convencional. O computador, para este autor, € composto pela matematica e quem tem
0 dominio dessa linguagem tem uma fonte poderosa de conhecimento. O video“Todo mundo
deveria aprender a programar” com 0s grandes criadores da atualidade, como Bill Gates,
Steve Jobs, Mark Zuckerberg entre outros, descreve exatamente esse pensamento. Esta
perspectiva apresenta-nos 0s computadores como sendo veiculos de idéias poderosas e de
mudancas, que podem fazer com que as pessoas estabelecam uma nova forma de relacdo com
0 conhecimento.

A base da linguagem logo era a tartaruga, esta desempenhava um suporte para o
pensamento, 0 Scratch tem como base tal linguagem e segue 0 mesmo principio voltado para
a educacdo. Para Papert(1980), a crianga ao programar a tartaruga estava a controlar um
excepcional, sofisticado e rico “micromundo”.

Segundo Papert(1980), ndo existe conhecimento totalmente errado ou certo.
Utilizando essa concepgéotodo o conhecimento, por mais significativo que seja, é capaz de ser
melhorado através da sucessiva eliminacdo de falhas. Deste modo, a defesa da programacéo

de computadores faz-se considerando que pode permitir aperfeicoar o conhecimento. A


https://www.youtube.com/watch?v=4iKu9qtCSXg
https://www.youtube.com/watch?v=4iKu9qtCSXg
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tentativa de adequar uma metodologia aliada ao ensino € o que se busca a cada dia,
percebendo que o modo de aprender ndo tem forma propriamente dita. No entanto se esta
buscando programar um modelo que se tenha uma rotina de sucesso para com a educacao,
utilizando um meio de potencializar o aprendizado. Na secdo seguinte a ferramenta Scratch,
utilizada nessa pesquisa para auxiliar o processo ensino aprendizagem de conteddos de

matematica é detalhada.

2.2 SCRATCH

O Scratch é uma linguagem gréfica de programacao, inspirada no Logo, que por sua
vez é uma linguagem de programacéo interpretada, ambas é voltadas para criancas, jovens e
até adultos (EDUScratch, 2014). E utilizada com grande sucesso como ferramenta de apoio ao
ensino regular e por aprendizes em programacdo. Ela programa, em certos aspectos, a
filosofia construcionista, que prega que o conhecimento é construido a partir do cotidiano, de
coisas que facam sentido para o aluno, tendo o professor como um mediador do conhecimento
e ndo mais no papel de detentor do conhecimento. O aluno constréi 0 conhecimento a partir
dos seus interesses segundo a interpretacdo de Seymour Papert, co-criador da linguagem junto
com Wally Feurzeig.

Através do Scratch é possivel criar jogos interativos, animaces, simulacfes etc. Todas
estas criacGes podem ser compartilhadas na Internet e com cddigo aberto para possiveis
alteracdes(AURELIANO e TEDESCO, 2012).Algumas das potencialidades da ferramenta
computacional Scratch sdo: liberdade de criacdo, associada a programas abertos e sem
limitacdes do software, criatividade, comunicacdo e partilha, associada a aprendizagem,
facilitada pelas ferramentas Web que permitem a publicacdo direta; aprendizagem de
conceitos escolares, partindo de projetos livres e ndo escolarizados; manipulacdo de midia,
permitindo a construcdo de programas que controlam e misturam gréficos, animacéo, texto,
masica e som. No site do Scratch podem-se experimentar os projetos de outros criadores de
todo mundo, reutilizar e adaptar esses projetos e divulgar as criagcdes.Ele tem como meta
desenvolver uma cultura de aprendizagem e partilha em torno do Scratch.

Os estudantes de hoje ja nasceram em um mundo informatizado, tendo um contato
estreito com as midias e, além disso, grande parte ndo tem habito de leitura, nem de estudo,
sendo eles da “geracao dos jogos”.Papert (1980), ja relatava que a crianca é que deve aprender
a programar de modo a ter o dominio sobre a tecnologia e estabelecer contato direto com a

ciéncia e suas idéias. Para Pereira (2012) o uso do Scratch nessa geracdo € ideal, pois o
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mesmo ndo possui nenhuma sintaxe, fazendo assim, que o aluno foque somente no
aprendizado da logica de programar, entdo, com o raciocinio l6gico bem absorvido, o
professor podera iniciar suas aulas com um determinado interesse utilizando a légica de
programagao.

O Scratch é classificado por Fincher(2010) como um “ambiente de aprendizagem
inicial”,pois apresenta uma linguagem de programagao visual e tem como objetivo ensinar de
uma maneira mais divertida e motivadora, 0 que ajuda muito o estudante na aprendizagem da
programacéo basica.

O Scratch vem sendo aplicado em diversos projetos e vem dando bons resultados,
contribuindo para criatividade, resolucdes de problemas e a colaboracdo de seus usuérios. Os
defensores do Scratch afirmam que é possivel tornar as pessoas que fazem uso desse ambiente
digitalmente fluente, criando historias interativas, jogos ou animacfes, de maneira que estes
se tornam desenvolvedores, construtores e ndo somente consumidores da tecnologia
(RESNICK et. al, 2009).

Na Secdo 2.2.1 é mostradO um breve histdrico sobre o Scratch e na Se¢do 2.2.2 as

principais funcdes da ferramenta.
2.2.1 Breve historico

O Scratch foi desenvolvido pela Massachusetts Instituteof Technology(MIT) em
2003,em um trabalho de investigacdo e aperfeicoamento dos ambientes de programacao e de
linguagens para jovens. Seu ambiente grafico de programacdo € inovador e ainda permite
trabalhar cooperativamente e utilizar midias diversificadas (MARTINS, 2012).

A ferramenta Scratch possui o slogan “sempre: imagine, programe, compartilhe”, foi
divulgado em maio de 2007 econcebido e desenvolvido como uma possivel solucdo ao
problema do crescente distanciamento entre a evolucdo tecnoldgica e a influéncia tecnoldgica
dos cidaddosno mundo (EDUScratch, 2014).

O termo Scratch veio de scratching, uma técnica utilizada pelos discos jockeys do hip-
hop, que giram os discos de vinil com as mdos de um lado para o outro para assim formarem
misturas musicais originais (MARTINS, 2012).

Com o Scratch, faz-se algo semelhante, pois é possivel misturar diferentes tipos de
midias, como sons, imagens e gravacOes de audio, de modo que vai da criatividade de cada
um, usando uma programacéo similar a feita em programas de computadores reais, porém o
Scratch trabalha a programacéo como uma forma lddica, intuitiva e simples, utilizando blocos

que se encaixam perfeitamente para o desenvolvimento, como pode ser visto na imagem1.
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Imageml: Ambiente Scratch em sua verséo 2.0.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O uso do Scratch explora diversas habilidades, entre eles, podem ser citadas as
competéncias para a resolucdo de problemas e para elaboracdo de projetos com raciocinio
I6gico, dissolucdo de problemas considerados complexos em partes mais simples, propagagédo
de idéias, deteccéo e eliminacdo de erros.

Os conceitos de programacao que sdo experimentados com o Scratch séo: a sequéncia,
interacdo em ciclos, varidveis, sincronizagdo, instrucGes condicionais, execucdo paralela,
interacdo em tempo real, l6gica booleana, nimeros aleatorios, gestdo de eventos, estruturas de
dados e desenho de interface do usuario (MARQUES, 2009).

A programacdo do Scratch ocorre de forma simples, pois é feita com encaixes de
blocos de comandos, formando a sequéncia de acbes desejadas. Os blocos foram feitos para
gue se encaixem de uma Unica forma, fazendo sentido, sintaticamente, o que evita erros de
sintaxe.

Para Pereira et. al.(2012), esta € uma maneira que traz conceitos de programacao de
alto nivel para os que utilizam Scratch, pois os comandos que os blocos utilizam séo
praticamente 0s mesmos das linguagens de programacéo.
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O Scratch foi desenvolvido pensando nos usudrios infantis e jovens. Por esse motivo,
apresenta uma linguagem de programacéo simples, em que é possivel criar projetos que Ihes
auxiliem a aprender e a desenvolver suas habilidades matematicas e computacionais, de modo
que complementa e enriquece 0 pensamento criativo e ensina a trabalhar de maneira
colaborativa (MARTINS, 2012).

2.2.2 O ambiente de programacéao do Scratch

A tela inicial do Scratch, para melhor entendimento, foi dividida em area: “A” que
apresenta as possibilidades de escolha dos blocos de comandos “B” area de edicdo que
possibilita a criacdo do projeto ou a programacéo de eventos (ou scripts), “C” area que define
0s objetos (ou sprites) e cenarios (ou palco) que serdo usados na programacao de um dado
projeto; e mostra as miniaturas dos sprites que serdo usados no projeto ¢ a area “D” que
mostra a apresentacdo, que viabiliza a execucdo do projeto. Conforme pode ser observado na

Imagem 2.

Imagem 2: Tela inicial do Scratch dividida por &rea.
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Assim, para se criar um projeto em Scratch é necessario a escolha de comandos de
programacdo, que manipulem elementos graficos que compordo o palco da estoria e as
especificacbes de parametros, atores (Sprites), fantasias (Trajes) e sons.

A area “C” possui dez categorias de comandos, que sdo: movimento, aparéncia,
som, caneta, controle, sensores, operadores, varidveis, eventos e mais blocos.

Na categoria movimento: é possivel determinar o movimento para os atores,
fazendo que eles se movimentem como o desejado na programacéao.

A categoria Aparéncia: € utilizada para substituir os trajes, fazer os atores
aparecerem ou desaparecerem do palco é criar didlogos.

A categoria Som: Permite é importar sons ou mdsicas para 0 jogo ou animagdo que
esta sendo construida.

A categoria Caneta:é usada para deixar tracos pelos objetos que se movimentam,
podendo modificar a cor, espessura e tonalidade.

A categoria Controle: Possui comandos pré-definidos, que séo responsaveis pela
estrutura logica de conexdo com outros comandos.

Os Sensores: servem para perceber cores, distancias e toques em outros objetos,
toque nas bordas da tela. Normalmente sdo combinados com outros comandos.

Os Operadores: permitem fazer operagcdes matematicas, entre outros.

Na categoria Variadveis: pode-se criar varidveis e lista para armazenar valores, a ser
manipulado em geral, ou para indicar por exemplo a quantidade de energia de um personagem
em um jogo.

A categoria Eventos: possui uma nova lista de instrugdes, que faz uma mistura de
trés blocos de controle da verséo 1.4 e cinco novos blocos de comandos.

Com a categoria Mais Blocos: é possivel a construcdo de novos blocos de
comandos, que realizem, por exemplo, acdes nao disponiveis em outros blocos.

Cada categoria possui uma cor diferente e diversos comandos que poderdo ser usados
durante a elaboracdo do projeto. A Imagem3, mostra comandos disponiveis na categoria

controle.
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Imagem3:Comando da categoria controle.

Fonte: Scratch 2.0

A area “B” da tela inicial do Scratch é a &rea onde sdo colocados os blocos de
comandos, os trajes dos objetos, sons e musicas de todos os personagens envolvidos no
projeto. Ele possui trés abas com as opc¢des Roteiro, fantasia e sons:

Comando: Aba que devem ser colocados os blocos de comando dos objetos

Na ala Fantasias pode escolher que traje o objeto usara no decorrer do projeto.
Fantasia é a aparéncia do objeto, que pode ser mudada a qualquer momento por outra fantasia
do mesmo objeto, podemos nessa aba inserir e criar diversas coisas transformando o Sprite
personalizado de acordo com a criatividade. Para simular o caminhar de um personagem
também é utilizada a mudanca de fantasia, cada uma com diferentes posi¢ées dos membros.

A Imagem4 ilustra justamente, onde um sprite tem duas fantasias que diferem no

posicionamento dos bragos, pernas e rabo, para simular uma caminhada do personagem.
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Imagem 4:Sprite com duas fantasias.
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Na ala Sons: sdo escolhidos sons que se deseja usar no projeto. Podem ser gravados
novos sons ou importados arquivos de som MP3, WAV ndo zipados, AIF e AU (desde que

ndo sejam de 24 bits).

Imagem5: Atores(Sprite) com trés sons.
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A érea B da tela inicial do Scratch é composta por quatro botdes que servem para
Escolher um novo ator na biblioteca, pintar novo objeto, escolher um ator a partir de arquivo e
carregar um ator a partir da captura de imagem com a camera. Para criar um novo objeto basta
clicar em um dos botbes conforme com o que se deseje.

Além dos botdes, esta area contém todas as miniaturas dos objetos que estdo sendo
usadas no projeto, mostrando o nome que cada um possui e também mostra a miniatura do
palco que pode mudar de aparéncia assumindo outros fundos. A Imagem 6 mostra parte da

area B em um projeto com trés sprites.

Imagem6:Botdes para criar novos Atores.
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Fonte: Scratch 2.0

E na area A que ocorre a execucdo do projeto, nela os objetos podem ser posicionados
da maneira desejada, basta pressionar o botdo esquerdo do mouse no objeto desejado e
posicionar 0 mesmo onde desejar na area A da tela, € nela que serdo mostradas as historias,
jogos e animacBes. Os atores podem se mover e interagir uns com os outros no palco de
acordo com a programagcéo feita na area D (Imagem 2) da tela inicial.

O palco tem 480 unidades de largura e 360 unidades de altura e € dividido entre as
coordenadas x e y, como mostra a Imagem?7.

A bandeira verde e o circulo vermelho no canto superior direito da area A sdo
respectivamente para dar inicio e parar a apresentacdo do projeto. Abaixo da tela é mostrada a
localizagdo dos sprites nos eixos X e Y no plano cartesiano, basta clicar na tela ou ator

(Sprite) que essa informacdo é mostrada.
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Imagem 7: Area "D" com palco e trés sprites.

Fonte: Elaborado pelo Autor.

2.3 UTILIZACAO DO SCRATCH COMO FERRAMENTA DE APOIO AO ENSINO DA
MATEMATICA

O avanco da tecnologia tem fomentado pesquisas na area educacional, que busquem a
integracdo de uma ferramenta computacional ao processo ensino-aprendizado. O
desenvolvimento de software voltado exclusivamente para a area educacional é um trabalho
complexo, que envolve diversos profissionais de areas diferentes e requer um sério trabalho
investigativo, por se tratar de algo especifico a uma area muito importante para a sociedade
(ROSA, 2008).

Softwares voltados para a educacdo basica tém ganhado espacos nas escolas no
exterior e no Brasil. A utilizacdo de tais recursos no processo ensino aprendizagem € uma
opcdo que apoia o aprendizado reforcando o método atual, oferecendo novas perspectivas e

possibilidades que podem potencializar o processo de ensino (VALENTE, 1999).
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Segundo Rosa (2004), o estudo dos nimeros é para a maioria das criancas e adultos
algo repetitivo e cansativo. A utilizacdo de softwares, como o Scratch, pode tornar 0 processo
de aprendizagem mais acessivel e agradavel a crianca, proporcionando prazer e expectativas
favoraveis. Ao empregar o Scratch como ferramenta de ensino é possivel dar sentido a
aprendizagem de conceitos matematicos e das tecnologias de informacdo, gerando situacbes
em que a matematica surja de uma forma préatica e funcional, baseada nas experiéncias da
vida diaria (ROSA, 2008).

Na metodologia adotada os alunos construirdo os jogos que explorem os contetdos
aprendidos em sala de aula, fazendo-os refletir sobre a importancia e aplicabilidade do que
estédo aprendendo.

Como visto o Scratch possui uma interface visual onde é possivel programar
utilizando conexdes de blocos. Para programar com o Scratch, o usuério deve selecionar,
configurar e conectar blocos indicando o que deve ser feito com 0s personagens e demais
elementos do jogo ou animacgdo, assim € possivel incentivar os alunos a raciocinar para
solucionar problemas. Segundo Valente (1999) “Com o Scratch a producao de jogos
computacionais pode ser feita de maneira ladica e com o minimo de conhecimentos prévios.”

O computador utilizado como um recurso pedagdgico adquire a importante funcéo de
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, oferecendo ao aluno a possibilidade de
transformar sua expressdo criativa através de novas formas de construcdo do conhecimento.
Por ser uma ferramenta de facil utilizacdo e de facil adaptacdo a qualquer contetudo de acordo
com a criatividade dos usuérios, o Scratch foi escolhido para o desenvolvimento dessa
pesquisa, como ferramenta de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, especificamente do
contelido de matematica.A utilizacdo da ferramenta Scratch como apoio ao processo ensino-
aprendizado tem mostrado bons resultados, mas cada realidade deve ser estudada.

O trabalho de Correia (2012) relatou a experiéncia numa oficina de formacéo
designada “Exploragdao e construcdo de situacdes de aprendizagem da Matematica com
programacdo em Scratch no pré-escolar e no 1° ciclo do ensino basico”, com uma turma de
alunos de faixa etaria de 4 e 5 anos. Nessa oficina foram apresentados e criados desenhos e
animacdes no Scratch, através das quais foram trabalhados conceitos de maior e menor; foram
apresentadas as formas geometricas, circulos, quadrado e retangulo, logo apos foi construida
uma historia relacionando os desenhos criados, dessa forma, os alunos ficaram mais
interessados e assimilaram o conteudo facilmente.

Pinto (2010) retratou uma realidade dentro de dois contextos, a resolugcdo de

problemas com a utilizacdo do Scratch e sem o Scratch. Observou-se que, sem a utilizacdo do
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Scratch, alguns grupos de alunos estavam no caminho certo para descobrir a solugdo, mas se
perderam na realizacdo das operagdes, ndo conseguindo chegar ao resultado final. J& a
utilizacdo do Scratch na resolucdo de problemas, permitiu que 0S grupos seguissem uma
sequéncia de raciocinio e pudessem voltar e analisar as fases, alterando resultados
intermediéarios, caso fosse identificado um erro, contribuindo para um raciocinio coerente e
para a solucéo do problema.

A metodologia desta pesquisa, como as demais citadas acima foi um estudo de caso.
Segundo Bell (1997) é indicada para investigacdes isoladas, e apesar dos dados serem
complicados de organizar devido a sua complexidade, sdo necessarios ao ponto de vista real.
Com essa metodologiageralmente ndo é possivel obter a generalizacdo dos resultados (BELL,
1997). Contudo esta pesquisa ndo busca uma conclusdo de modo a ser generalizada, é
dependente do contexto em que foi produzida e sO podera servir a outro contexto se
devidamente adequada a ele.

O estudo de caso é uma investigacdo que assume um papel “particularistico”, ou seja,
inclina sobre uma situacdo particular e especifica literalmente, Unica e especial, a0 menos em
certos aspectos(PONTE, 2006). Por esses motivos, foi adotada esta metodologia que além de
tudo pode atuar como um passo a favor da acdo, aproveitando as informacbes que sé@o
recolhidas e a interpretacdo que lhe é dada.Por fim, procurou-se com este trabalho
compreender as relacbes entre Scratch e o desenvolvimento da capacidade de aprender
matematica utilizando tais recursos, sendo que houve a preocupacao constante de selecionar
os dados relevantes e eliminar 0s acessorios.

Um ponto importante nesse processo de aprendizagem envolvendo alunos,professores
e novas tecnologias, é justamente a preparacdo do corpo docente, familiarizando-oscom esses
recursos para que possam usa-los com confianca e habilidade. O aprendizpodera obter uma
melhor aprendizagem com a insercdo da informatica no ensino dematematica. Os professores
e equipe pedagbgica devem saber escolher os softwareseducativos adequados para
desenvolver trabalhos com os alunos no laboratério de informética no decorrer de cada
contetdoproposto. Atualmente os alunos se encontram inseridos num contextosocial em que é
indispensavel o uso de novas tecnologias seja direta ou indiretamente.

Segundo Papert (1994) “a crianga programa O computador” e, ao “ensinar
ocomputador a pensar”, a crianga embarca numa exploragdao sobre a maneiracomo ela propria
pensa. “Pensar sobre modos de pensar faz a crianga tornar-seum conhecedor,“A metafora do
computador como uma entidade que fala uma linguagem Matematica coloca o aprendiz numa

nova qualidade de relacionamento com um importante dominio do conhecimento” (Papert,
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1998).0 autor considera que o contato com a linguagem computacional pode contribuir
paraatingir niveis de conhecimento complexos de uma forma natural.

O Scratch, com suas funcionalidades, pode possibilitar abordagensque tragam
contribuicbes para a aprendizagem de Matematica. Um uso bastante interessante desse
ambiente é a proposta de situacfes em que os proprios alunoselaboram programas, tendo em
vista a resolucdo de problemas(MARTINS, 2012). Segundo Pinto (2010),0 uso do referido
ambiente para esse fim pode estimular o gosto pela matematica eajudar na compreensdo das
questdes envolvidas. De acordo com o referido autor, o Scratch, ao permitir representar e
simular situagBes probleméticas pode colaborar parao intercambio decisivo e rigoroso da
linguagem matematica e seu caratermais intuitivo e contextual.

Resnick (2013), afirma que no Scratch, as pessoas nao estdo simplesmenteaprendendo
a programar, estdo programando para aprender. Além de compreender idéias computacionais
e matematicas, os estudantes podem: elaborarestratégias para solucGes de problemas,
organizar projetos e comunicar suas idéias.Em um relato de experiéncia, Calder (2010)
menciona que foi possivel observar que o Scratch é um recurso envolvente e relativamente
facil para a proposta de resolucdo, com suas diversas funcionalidades,possibilita
abordagensque tragam contribuicdes para a aprendizagem de Mateméatica. Um uso
bastantesignificativo desse ambiente € a proposta de situaces em que 0s préprios
alunoselaboram programas, tendo em vista a resolucéo de problemas.

A seguir, no Capitulo 3 serdo mostrados as metodologias empregadas na pesquisa
com o Scratch, observando alguns fatores que deixam evidente o interesse dos alunos pela

ferramenta.
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3 METODOLOGIA

A metodologia adotada nesta pesquisa € um estudo de caso, que como
mencionadoanteriormente é indicada para investigacdes isoladas. Nesse caso ndo é possivel
obter a generalizacdo dos resultados analisados. Contudo a pesquisa ndo busca uma concluséo
de modo geral.A investigacdo demonstra situacdo particular e especifica, Unica e especial,
pelomenos em certos aspectos. Procurou-se com este trabalho compreender as relagdes entre a
utilizacdo do Scratch e o desenvolvimento da capacidade de aprender matematica utilizando

este recurso como uma ferramenta de apoio.

3.1 OFICINAS

O trabalho iniciou,com reunides com os professores da escola localizada em
Parnamirim. Nessas reunides com os professores de 6° ao 9°, que foi relatada, a deficiéncia
dos alunos nas quatro operacGes basicas da matematica, apesar de ser algo basico na
disciplina, os alunos apresentavamgrande deficiéncia.Assim esse tema foi escolhido para ser
trabalhado em oficinas com os alunos, utilizando o Scratch. As oficinas foram realizadas no
periodo 01/12/2014 a 23/12/2014 totalizando de 14 oficinas, com a participacdo de 24 alunos
do Projeto “Mais Educagdo”, divididos em duas turmas, dessa forma, foi possivel um melhor
acompanhamento por turma. As turmas foram chamadas de Turma 1 e Turma 2. Cada aula
durou uma hora e trinta minutos.

A escolha dos alunos que fazem parte do projeto “Mais Educacao”, foi motivada por
saber que 0s mesmos permanecem na escola em dois turnos, o que possibilita a realizacdo das
oficinas no contra turno de aulas, ndo prejudicando o cronograma dos professores.

A intencdo das oficinas é despertar nos alunos a importancia do raciocinio logico, da
criatividade e que eles se sintam mais motivados no estudo da matematica, permitindo assim
um maior aprendizado.

Para o desenvolvimento da pesquisa, foi solicitada autorizacdo aos responsaveis dado
conhecimento ao senhor diretor, vice, como também a coordenadora pedagogica. Ndo houve
qualquer objecéo, ao invés disso, mostrada sensibilidade e entusiasmo para com as oficinas,
além da revitalizacdo do laboratdrio de informatica que estava sem uso no momento, pelo fato
da maioria dos equipamentos estar quebrados por falta de manutencdo nas maquinas.

A amostragem teve carater ndo aleatdrio, ou seja, o critério de escolha dos alunos foi

de carater voluntario, permitindo aos alunos do“Mais Educa¢ao” a escolha de participar ou
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ndo das oficinas, ndo havendo nenhum critério de escolha pré definido, além de fazer parte do
projeto “Mais Educacdo”.

Para coletar os dados para as analises de desempenho, ao final solicitaram-se as notas
de todos os alunos do grupo de teste como também do grupo de controle, foram analisadasas
duas ultima notas do quarto bimestre, a terceira nota do bimestre (antes das oficinas com o
Scrach) e a quarta nota (apos as oficinas com o Scratch).

O laboratério da escola tem um bom espaco fisico, bons equipamentos, sistema
operacional Linux Educacional 3.0, instalados nos 21 computadores. Antes de iniciar as
oficinas foi necessario fazer manutengdo das maquinas e instalacédo do Scratch 2.0 compativel
com Linux. Vale salientar que apesar de ter um bom espaco e equipamentos o laboratério
estava fechado, por falta de manutencao das maquinas, a maioria estava sem funcionar.

Com o tema a ser explorado escolhido, as turmas definidas e os computadores
funcionando foi feito cronograma das atividades estabelecidas para asoficinas, As aulas
desenvolvidas seguiram as mesmas seqiiéncias para as duas turmas. A Tabela 1 mostra o
cronograma desenvolvido.

Na Aula 2, ocorreu o primeiro encontro dos alunos com os computadores e o Scratch.
O video motivador chamado “Todo mundo deveria aprender a programar” foi utilizado com a
finalidade de mostrar a importancia de aprender a programar, seja na escola, sozinho ou para
construir uma profissdo no futuro, dando énfase também a importancia da matematica nesse
processo, mostrando criangas aprendendo programar com o Scratch nas escolas fora do pais.
Com esse video foi possivel dar uma dimensdo do que era necessario naguele momento,
motivar todos a conhece o lado mégico da programacao.

As oficinas prosseguiram com suas atividades conforme o cronograma. Na Aula 09 foi
relembrada a atividade na Aula 01, onde os alunos fizeram um célculo mental sem a
utilizacdo de recursos, apenas para forca-los a pensar e resolver problemas simples do
cotidiano. Nessa primeira aula foi criado o problema 01: Lucas foi a lanchonete, e chamou
mais dois amigos, ele tinha R$28,00 para gastar. Entdo se quisesse dividir igualmente quanto
ficaria o lanche de cada um? Antes de pedi o lanche chegou mais um amigo com R$18,00,
assim reforgando a grana para o lanche,quanto no total poderia ser gasto? Divida o total pela a

quantidade de amigos, e diga o que cada um pode gastar.


https://www.youtube.com/watch?v=4iKu9qtCSXg
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Tabela 1: Cronograma de Atividades

OFICINAS

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Aula 01 - 01/12/2014

Aula inicial: teste o raciocinio ldgico dos alunos com célculos mentais;
sem o recurso do computador.Explicacdo o que é algoritmo,Video
motivador.

Aula 02 - 02/12/2014

Video motivador, introdugdo dos principais componentes existentes
num jogo.

Apresentacdo conceitos iniciais de linguagem de programacdo
necessarios para ilustrar o seu funcionamento.

Aula 03 - 03/12/2014

Relembrar a aula anterior, apresentar a ferramenta Scratch de uma
forma ampla, cada botdo e suas funcionalidades, oscomponentes de
um projeto: atores(Sprite); palco; blocos de comandos, salvar arquivo,
abrir arquivo, atividade prética utilizando o que foi ensinado.

Aula 04 - 04/12/2014

Apresentacdo dos blocos movimentos e Aparéncia e sua principal lista
de instrucGes, plano cartesiano, Atividade para pratica dos comandos
visto. Desafio utilizando funcdo movimento fazendo o sprite mudar
eixo no plano cartesiano, utilizando 0os nimeros negativos e positivos.

Aula 05 - 08/12/2014

Apresentacdo dos blocos de Som, Controle: selegcdo e repetigdo, sua
principal lista de instrucGes. Atividade orientada com os comandos
estudados e Desafios (calculadora) usando o comando de repeticao.

Aula 06 - 09/12/2014

Apresentacdo dos blocos Sensores e Caneta. Atividade produzir uma
animacdo com sensores nos sprite, emitindo som. Desafio produzir
uma sequencia de dialogo com perguntas envolvendo problemas.

Aula 07 - 11/12/2014

Apresentacdo dos blocos Operadores e Variaveis, Atividade e Desafios
jogo de problemas matematico que envolve o dia dia.

Aula 08 - 12/12/2014

Aula pra relembrar todos os principais blocos de comando. Atividade
com descricdo pré-definida. Desafio das OperacOes, produgdo de
problemas envolvendo divisdo.

Aula 09 - 15/12/2014

Aula de criacdo utilizando os célculos mentais da aula inicial.
Relembrando como tinha feito, refazendo comScratch. Seguindo a
mesma historia.

Aula 10 - 16/12/2014

Atividade envolvendo: matematica no cotidiano, desafio da tabuada,
para ajudar pessoas a aprender.

Aula 11 - 18/12/2014

Apresentacdo de um video com o Scratch, continuagdo da atividade
anterior. Desafio: criar jogos e animagfes de com sequencia de
célculos.

Aula 12 - 19/12/2014

Aula de criacdo de Jogos com multiplicacéo e divisao.

Aula 13 - 22/12/2014

Competicéo de jogos e animacdo, desafio final

Aula 14 - 23/12/2014

Competicéo de jogos e animacdo, desafio final

Fonte: Elaborado pelo autor.

Almagem 8 mostra a animagdo que um aluno, da Turma 1, fez utilizando o Scratch

para a solucéo do problemaOl.
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Imagem8: Problema 01 com o recurso do Scratch.

Vamos pensar!!
lucas vai a

lanchenete com

28 reais, maie 2§

altera mude resposta correta

diz durante @ s

. e
 adiciona a mude resposta correta © valor €9
-

| passa para o teu proximo traje

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dias antes da finalizacdo das oficinas ocorreu o0 encontro com os professores,para
analisar o desafio final, alguns j& tragcados e outro a acrescentar pelos professores.

As Aulas 13 e 14 foram exclusivas para o desafio final, deixando fluir a criatividade e
conhecimentos adquiridos nos 12 dias de oficinas.

A Tabela 2 mostra os requisitos escolhidos para serem usados como parametro de
classificacdo do desafio final. Esses critérios foram selecionados em conjunto com 0s
professores, dando énfase na matematica basica, como também nos conceitos aprendidos das
oficinas com o Scratch.

Os projetos que obedeceram tais requisitos foram selecionados para ser finalistas, e
disputaram um brinde, dando assim um incentivo aos participantes. Na final do desafio
“jogando com a matematica”, as duas turmas estavam presentes, para a votagdo, todos tinham
peso de um voto, todos os participantes tiveram a oportunidade de conhecer o jogo produzido

por cada um dos finalistas e votar no seu favorito, ao final obteve um vencedor.
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Tabela 2: Critérios para o desafio final.

Critérios para o desafio: Jogando com a Matematica.

1. Criar jogos com: calculos, as quatro operagdes, problemas, fracdo, equacéo

de primeiro grau entre outros do conhecimento do aluno na disciplina.

Possuir no minimo dois atores no projeto.

Trocar o palco.

Utilizar comandos de repeticdo.

Criar variaveis de controle.

Trocar trajes dos personagens.

Inserir som no projeto.

Utilizar controle e operadores.

©| © N o g K~ LN

Criar um ambiente visualmente adequado para que 0 usuario sinta-se

atraido.

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2 QUESTIONARIOS

A pesquisa teve carater qualitativo, quantitativo e interpretativo, dessa forma,
utilizou-se o método do questionario, com a intencaode coletar dados do grupo de teste como
também do grupo de controle.Um grupo de controle cientifico permite o estudo experimental
de uma variavel por vez, é parte vital do método cientifico. Um experimento controlado tem
duas parte: uma que vai ser tratada, nesse caso com a ferramenta Scratch e a outra ndo,
designada grupo de controle. Embora nem todos os projetos de pesquisa utilizem o
questionario comoinstrumento de escolha e avaliagdo de dados, é muito importante na
pesquisa cientifica, especialmente nas ciéncias da educa¢do(MARTINS,2009).

A escolha do grupo de controle foi aleatdria distribuida entre quatro turmas, sendo 10
alunos de cada turma, totalizando 40 alunos. A coordenadora pedagdgica do colégio solicitou
e acompanhou o0s alunos para responderem 0s questionarios sem uma sala reservada. A
aplicacdo do questionario foi rapida, no dia 24 de novembro de 2014 as 10 horas.

No grupo de teste o questionario foi aplicado no momento de aula do“Mais
Educagdo”, no mesmo dia da aplicagdo para o grupo de controle com a diferenga de
horéario,asl4horas e 15 minutos no laboratorio de informatica com 24 alunos que poderiam

participar das oficinas. Nessa amostragem ndo houve critério de selecdo, todos tiveram que
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responder.Vale salientar que o questionario foi aplicado antes e depois da realizacdo das
oficinas, de modo a permitir observar quais mudancgas no grupo de teste.

Para obter resultados confiaveis estilizou-se dois teste estatico: T-Student e o Qui-
quadrado utilizando a ferramenta Statistica 10.0 para cruzar informacGes e gerar grafico e
tabelas levando em consideracédo o nivel de significancia de 5% para os respectivos testes.

Os questionarios serdo analisados no préximo capitulo, assim como serdo analisadas
as evolucdes nas notas. A partir dessas analises os resultados da pesquisa, serdo dando uma
dimensdo dos impactos que a ferramenta apresentou para a mudanca de desempenho dos

alunos.
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4 RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados descritos neste capitulo foram colhidos através de questionarios,
observacdes e analises estatisticas das notas antes da utilizacdo da ferramenta Scratch, como
também apds seu uso.

E importante relembrar que esta pesquisa ndo busca uma conclusio de modo a ser
generalizada, esta depende do contexto em que foi produzida e s poderad servir a outro
contexto se devidamente adequada a ele. As analises a seguir sdo de observacOes realizadas
durante a pesquisa. Como mecanismo de registro de informacdes foram gravados ao final de
cada aula, entrevistas alguns com alunos, obtendoassim relatos dos impactos das oficinas em

cada dia.

4.1 ANALISES INICIAIS

No primeiro momento de contato direto com a turma, para divulgar as oficinas para 0s
mais interessados, sabendo que as oficinas seriam oferecidas para os alunos que se
dispusessem a participar voluntariamente. Observou-se uma rejei¢do quase total da turma em
participar das oficinas, mesmo sabendo que aconteceriam no laboratdrio de informatica,
utilizando computadores. Nesse momento percebeu-se que o computador deixou de ser um
atrativo, ou seja, ndo era um incentivador para essa geracdo de jovens conectados.

Analisando a situacdo alguns e relatos dos alunos, ficaram claros 0os motivos de tanta
rejeicdo. Ao indagar & turma qual o motivo de ndo querer participar das oficinas, cinco alunos
se pronunciaram deixando evidente que o problema era a rejeicdo é a matematica. Relatando a
fala deles o aluno Al disse: “- Professora, ndo vou porque ndo gosto de matematica”; 0 aluno
A2 afirmou: “- Matematica é muito chato, prefiro fica na quadra”. Em um momento seguinte
o0 Aluno A3 revelou:“- Naquele negocio que a senhora mandou responder sé tinha pergunta de
matematica”. Desse modo concluiu-se que a rejeicdo em participar das oficinas, se deu por
perceberem no questionario aplicado no dia anterior, que a disciplina de matematica seria a
base das oficinas mostrando assim que tal disciplina ndo era interessante aos alunos.

No segundo momento, analisando essa problemaética, solicitou-se uma conversa com 0s
alunos, no laboratério para uma breve explicagdo e para tentar convencer a participacao de
todos nas oficinas. Dessa forma mostrou-secom mais detalhes o projeto, e as possibilidades de
criagcdo de jogos e animagdes com a ferramenta Scratch. Foi uma aula de improviso, porque

aquela situacdo ndo era esperada, no entanto foram expostas algumas possibilidades de jogos,
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mostrando que a turma era de fundamental importancia para o sucesso das oficinas, que eles
eram capazes e felizardos em esté tendo a chance de ver algo dessa natureza no ensino basico,
pois tais fundamentos sé séo estudados na faculdade. O objetivo foi alcangado e todos ficaram
curiosos e motivados a aprender algo novo e com o intuito principal de aprender a matematica
de um jeito diferente. Sabendo que todos tém papel de criadores de conhecimento,foi possivel
analisar que a ferramenta e a producdo de jogos foram os atrativos iniciais para a participacdo
de todos nas oficinas.

Como mencionado anteriormente, foram montadas duas turma, durante as oficinas,
observou-se que a Turma 1 executava as atividades e desafios no tempo adequado das aulas,
mas a Turma 2 tinha um pouco mais de dificuldade de concentracdo, no geral as atividades
estabelecidas para o dia ndo eram concluida pelos alunos de Turma 2.

A Turma 1 era composta apenas por meninos. A Turma 2 tinha meninas e meninos, e
foi possivel observar que as meninas tinham um pouco mais dificuldade de producdo e
concentracédo nas aulas.

No primeiro momento com a ferramenta percebem-se que, alguns dos participantes,
mesmo sem o dominio do computador, na medida em que foi sendo mostrada a ferramenta
conseguiram absorver e dominar o Scratch com facilidade.

O desafio final foi um momento importante das oficinas, uma interagdo das turmas
utilizacdo de todos os contetdos estudados. Os jogos finalistas foram escolhidos por critérios
descritos no Capitulo 3. O vencedor foi votado por todos os participantes das oficinas. Os
alunos se revezaram no teste de cada jogo, esse momento foi de muita movimentacao e risos
entre todos os participantes. A uma alegria de mostrar seu projeto estava evidente na face de
cada um, momento gratificante, dando motivacdo a fazer o melhor, uma vez que seria uma
amostragem de sua criacao,para ganhar um simples brinde. Ao final da etapa de votos, houve
um ganhador. Analisando o momento ali vivenciado, o autor do projeto campeéo, alunoA4
relatou: “- Eu gostei das oficinas nessas trés semanas, aprendi bastante coisa...queria que
proximo ano tivesse de novo”.

O jogo campedo foi uma tabuada composta pelas quatro operagdesbasicas, com quatro
personagens que falavam um de cada assunto respectivamente, soma, subtracdo, diviséo e
multiplicacdo, suas acOes eram realizadas em diferentes instantes de tempo. Imagem 9, ilustra

um pouco do que foi feito no projeto vencedor.
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Imagem9:Projeto vencedor do desafio “Jogando com a matematica”.

[repostacores 7
Hoje vamos fazer ;
as quatro Quanto €30:2
operagoes
Matematicas <
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Lamento mas vocé | Matematica..
errou ! | - -

Fonte: Atividade da oficina realizada pelo aluno A4.

O projeto vencedor € basico, tem um visual bem explicativo, onde o0 usuério seguia
as etapas do jogo, que se inicia com uma série de dez perguntas sobre adi¢cdo. Depois mais dez
para cada operacdo; subtracdo, divisdo e multiplicacdo. A fase do jogo ndo voltava a sua fase
inicial quando digita a resposta errada, seguia para as préximas, contando os acertos e
mostrando na tela para o jogador.No decorrer de cada fase, caso o usuario digite o resultado
errado 0 jogo mostrava uma mensagem “Lamentavel, vocé errou”. Ao final o programa
calcula se o jogador obtevemaioria de acertos: caso afirmativo o jogo: mostra a mensagem:
“Parabéns: vocé mostrou que entende matematica” ou a maioria errada: “Lamentavel, vocé
precisa treinar mais!”.

Foi perceptivo o entendimento e a responsabilidade de cada um a criar seu jogo,
sabendo que dentro das oficinas foram levantadas algumas responsabilidades de ajudar seus
colegas a praticar algo que possa proporcionar melhoro aprendizado. Naquele momento, além
de serem aprendizes os alunos também se tornaram multiplicadores do conhecimento.

Observaram-se em algumas entrevistas com a gravacdo de audio, alguns pontos

positivos relatados nas oficinas como quando foi perguntado ao aluno - o que ele tinha
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achadoda aula do dia, ele respondeu: “- Referente a aula de hoje foi bom,diferente da aula de
matematica da manha..., foi interessante porque eu pensava que ia ser chato...”. Nessa fala
observa-se que utilizando o Scratch com a matematica o aluno entrevistado sentiu a facilidade
e ndo a aula chata como a aula convencional. E importante ressaltar que o contedo
trabalhado em sala é diferente, nem sempre tdo simples que abordado nas oficinas.

Pode-se ressaltar mesmo que aqueles que ndo tinham contato com o computador,
ndo tiveram dificuldade em aprender com o Scratch como relatado pelo um aluno quando ele
diz:*- Achei interessante o jogo, foi muito bom, eu ndo sabia mexer em computador e aprendi
a mexer mais, o desafio,...adorei participar, utilizei mais divisdo, também problemas no meu
joguinho”. Retratando o resgate do pelo interesse da matematica por meio da utilizacdo da
ferramenta Scratch um aluno relatou: “- Foi legal, aprendi fazer jogo, € massa, ta facil usar a
matematica, e fazer pra outras pessoas”. Desse modo, pode-se analisar que as oficinas com o
Scratch vieram como uma descoberta para todos os participantes, de um mundo onde o
aprendizado venha de forma suave e diferenciada, trazendo uma viséo diferente de aprender
como também de divertir-se nesse processo.

Na Secdo 4.2 sdo analisados os resultados obtidos com a aplicacdo dos questionarios
para os alunos, tantopara o grupo de teste, como para o grupo de controle. Em seguida,sdo
apresentados, na Secdo 4.3 os resultados obtidos analisando as notas dos grupos de teste e
controle antes e ap6s a realizacdo das oficinas com o grupo de teste, sdo utilizados testes

estatisticos, comparando resultados para ao final retirar conclusdes.

4.2 ANALISES DOS QUESTIONARIOS APLICADOS

Aos alunos foi aplicado um questionario envolvendo situacdes e contetdos basicos da
matematica, para a identificacdo donivel de conhecimento e de aceitacdo dessa disciplina,
entre outras coisas. O questionario foi aplicado nos dois grupos: controle e teste. Os dados
levantados apo6s as observagdes na turma sdo indicativos de que apesar de ndo ser uma
metodologia utilizada nas escolas, 0s jogos matematicos, podem favorecer o processo ensino
aprendizagem. A produzir seu jogo o aluno participa ativamente da construcdo do seu proprio
conhecimento.

A Tabela 3 mostra a distribuicdo do nimero de participantes na pesquisa em relacéo a
idade, como pode ser visto, a maioria dos alunos tem 13 anos. O computador nessa faixa

estaria ja é um atrativo de entretenimento para todas as faixas etarias desse grupo.
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Tabela 3: Participantes das oficinas por faixa etéria.

Idade Qtd %

Onze 01 4,17
Doze 03 12,50
Treze 12 50,00
Quartoze 06 25,00
Quinze 02 8,33
Total 24 100,00

Fonte: Propria.

Conforme a Tabela 4, o questiondrio mostrou que a maioria (79,17%) tem acesso ao
computador e 20,83% ndo possuem acesso. Esse dado é importante para sabera intimidade

que o aluno tem com o computador no seu cotidiano.

Tabela 4: Distribuicdo do nimero de participantes quanto ao acesso a computador.

reneas %

Sim 19 7917
Nao 05 20,83
Total 24 100,00

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Gréfico lindica onde os alunos tém acesso a um computador. Como se podeobservar,
50% dos alunos acompanhados acessam o computador em casa, a outra metade esta dividida
em acesso na escola (4,55%) e em Lan house(45,45%).
Os computadores estdo em toda parte, mas isso ndo significa que todos tém acesso livre
a esse equipamento, pois ainda existem alunos que ndo tem acesso, mesmo que a escola
disponha de laboratério. O grafico mostra que apesar da escola ter um laboratorio 0 acesso
aos computadoresficou em apenas 4,55% dos alunos participantes das oficinas.
Com as oficinas foi possivel os alunos utilizarem o laboratério de informatica, que por

falta de manutencao e pessoal, ndo estava sendo utilizado.
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Gréaficol:Local de acesso dos participantes a computadores.
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Fonte: Propria.

O Grafico 2 mostra que os alunos estavam bem divididos com relagdo a dificuldade da
disciplina de matematica, pois o somatdrio dos que achavam a disciplina muito facil e facil é
de 50% e o de dificil e muito dificil também corresponde a 50%. Essa era a impressdo deles

sobre a disciplina, antes da realiza¢do das oficinas.

Grafico2:Avaliagdo da do nivel de dificuldade da disciplina de matematica pelos alunos antes das oficinas.
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Fonte: Propria
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No questionario as mesmas perguntas também foram feitas para as outras disciplinas,
dessa forma foi possivel comparar as dificuldades entre outras disciplinas ndo relacionadas,
dando uma visao dos niveis de dificuldade de cada uma.

O Grafico 3 demonstra a impressdo dos alunos sobre a matematica apds as oficinas.
Pode-se observar, comparando os graficos 2 e 3, que menos de 10% dos alunos mudaram sua
opinido, ou seja, as oficinas pouco mudaram as impressdes dos alunos sobre grau de
dificuldade da matematica, a divisdo da turma de 50% achando a matematica muito facil ou

facil, e as outras 50% acharam dificil e muito dificil, permaneceu.

Gréfico3:Avaliagdo do nivel de dificuldade da disciplinade matematica pos a realizagéo das oficinas
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Fonte: Propria

Foi perguntado aos alunos se eles gostavam ou ndo da disciplina de matematica. O
Gréafico 4 mostra que antes das oficinas (48,48%) ndo gostavam e (56,52%) gostavam. Sabe-
se que gostar ou ndo de uma disciplina é um fator relevante que influencia no desempenho
dos alunos em qualquer disciplina, ou seja, a falta de interesse e de motivacdo pode causar um
baixo rendimento da disciplina.

O Grafico 5 mostra o interesse na disciplina de matematica apds as oficinas.
Comparando os graficos4 e 5 verifica-se que pouco mais de 35% dos alunos que nao
gostavam de matematica passaram a gostar. Portanto, pode-se dizer que houve mudanca
consideravel, no que diz respeito ao interesse na disciplina, provavelmente, a ferramenta

Scratch influenciou e ajudou a melhorar o interesse dos alunos.
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Gréfico4:Avaliacéo do interesse na disciplinade Matematicaantes da realizagdo das oficinas
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Fonte:Prépria.

Gréfico5: Interesse na disciplina de Matematica pos a realizacao das oficinas

80,00 1 72,22%
70,00 -

60,00 -
50,00 A
40,00 A
30,00 A
20,00 A
10,00 1
0,00

27,78%

Ndo gosta Gosta

Alterntiva

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3 ANALISES DO DESEMPENHO DOS ALUNOS NA DISCIPLINA DE
MATEMATICA.

Para analisaros resultados obtidos pelos alunos na disciplina de matematica utilizaram-
se dois testes estatisticos, o teste T-Student e o Qui-quadrado. O T-Student é adequado para
os dados testes de hipoteses para duas amostras independentes. Aplica-se sempre que se
pretende comparar as médias de uma variavel quantitativa emdois grupos diferentes de

sujeitos e se desconhecem as respectivas variancias. Neste tipo de teste sdo retiradas duas



47

amostras de forma independente, isto é, as medidassdo obtidas em unidades amostrais
diferentes (SILVA, 2014).

O principio basico do método Qui-quadrado é comparar proporcdes, isto €, as possiveis
divergéncias entreas frequéncias observadas e esperadas para certo evento, ou seja, 0 teste é
utilizado para comparar a distribuicdo de diversos acontecimentos em diferentes amostras, a
fim deavaliar seas proporgdes observadas destes eventos mostram ou ndo diferengas
significativas, ou se as amostras diferem significativamente quanto as proporcdes desses
acontecimentos.(MARTINS,M,2009).

A probabilidade de rejeicdo da hipdtese nula (p). Se a probabilidade de um
resultadoocorrer for muito pequena, pode-se concluir que o resultado observado €
estatisticamente relevante. Quanto maior o nivel de significancia, maior o poder do
teste.(SILVA, 2014). Nesse trabalho foi utilizado o nivel de significancia de 5%.

A Tabela 05 mostra a média das notas dos alunos do grupo de teste no 3° bimestre,
representada por TN3 é a média de todos os alunos do 4° bimestre representada por TN4. Foi
aplicado o teste estatistico T-student no grupo acompanhado nas oficinas ao nivel de
significancia de 5%, foi obtido, como resultado, que a probabilidade de rejeicdo da hipose
nula (p)e menor que 0,008559 (P< 0,008559), logo, pode-se concluir que existiu diferenca
significativa entre a média das notas da 3? avaliagdo(5,08) e da 42 avaliacdo(6,12), podendo

ser um indicativo que a ferramenta possa ter surtido efeito.

Tabela 5:Comparar Propor¢des TN3 e TN4 grupo de Teste.

| TURMATESTE || M™mEDA || p |
| TN3 | 5078047 || - ]
| TN4 | 6121053 | 0,008559 |

Fonte: Propria

O Gréafico 6 mostra as notas do grupo de testeno 32 bimestre TN3, 42 bimestre TN4.E
possivel observar claramente 0 aumento das notas.No 3° bimestre os alunos tiveram apenas as
aulas convencionais, sem a utilizacdo da ferramenta Scratch, com a menor nota foi 4,3 e a
maior 5,9. No 4° bimestre os alunos tiveram um refor¢o com as oficinas a ficando menor 5,3 e

a maior 6,9.



Grafico6: Diferenca das notas entre TN3 e TN4.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A Tabela 6mostra 0 mesmo teste aplicado ao grupo de controle seguindo as mesmas
configuracBes do grupo de teste. A média das notas do grupo de controle no 3° bimestre é
representada por CN3, e a média das notas do grupo de controle no 4° bimestre e representada

por CN4. As mesmas condicgdes de teste foram observadas p< 0,0419, isto € a média da 3°

bimestre: 5,51€ significativamente diferente da média do 4° bimestre: 5,98.

Tabela 6:Comparar Propor¢des CN3 e CN4 grupo de controle.

] TURMA CONTROLE | NoTAS || P ]
| CN3 [ 5514286 || - |
| CN4 || 5982857 | 0,041190 |

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Gréfico 7 identifica as notas do grupo de controle no 3? bimestre (CN3) e 42 bimestre
(CN4). Em ambos os bimestres os alunos tiveram apenas as aulas convencionais, sem a

utilizacdo da ferramenta Scratch. No terceiro bimestre nota menor foi 5,1 e maior foi 5,9.

Noquarto bimestre a nota menor ficou em 5,69e a maior em 6,3.
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Grafico7: Diferenca das notas entre CN3 e CN4.
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Fonte: Propria

Embora ndo tenha sido utilizado a ferramenta Scratch com o grupo de controle, também
houve aumento nas 4° notas dos alunos, mas o grupo de teste apresentou melhores resultados
do que o grupo de controle, pois 0 no aumento da media das notas dos alunos do grupo de
teste foi de 20,52% enquanto que o aumento da média do grupo de controle foi de apenas
8,52%. Vale salientar que o grupo de teste é composto por alunos que tem dificuldade em
matematica relatada por seus professores, além disso, comparando as tabelas 5 e 6, verifica-se
gue a média do grupo de controle era 8,60% maior que a do grupo de teste, no 3° bimestre; e
fica 2,26 menor que a média do grupo de teste no 4° bimestre.

Assim pode-se concluir ferramenta pode ter influenciado de forma positiva nas notas do
grupo de teste.

O teste Qui-quadrado foi aplicado com o nivel de significancia de 5% para no grau de
dificuldade nos contetidos trabalhados nas oficinas, antes e ap0s sua realiza¢éo. Os resultados
encontrados para cada contetdo sdo mostrados na Tabela 7.

Para a multiplicacdo foi obtido p< 0,213775, isto é a ferramenta ndo influenciou na
melhoria do grau de dificuldade. J& no grau de dificuldade de geometria, antes a apds as
oficinas, foi observado p<0,000, isto ¢, a ferramenta pode ter colaborado, poisreduziu em

20,08% a dificuldade na geometria.
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Quanto aos problemas de matematica apds as oficinas foi observado p< 0,1327, isto é o
grau de dificuldade permaneceu. Sabe-se que para solucionar problemas da matematica
énecessario além do conhecimento da matematica, saber interpreta-los. Nos grau de
dificuldade na subtracdo também ndo demonstrou diferenca significativa apos a aplicacdo da
ferramenta: p< 0,479501.

Na potenciagéo foi encontrado o p< 0,470110, ndo obtermos mudanca que satisfaca no
grau de dificuldade. Nos contetidos de: fracdo com o p<0,380332, adicdo p< 0,096271 e
divisdo p< 0,096647 a utilizagdo da ferramenta ndo influenciou na melhoria do grau de
dificuldade.

Tabela 7: Teste Qui-quadrado para todos os conteddos.

Conteudo p = probabilidade de rejeicdo da hipotese nula.

Multiplicacdo p <0,213775
Geometria p < 0,000

Subtracéo p <0,479501
Adicéo p=< 0,096271
Diviséo p=< 0,096647
Fragdo p< 0,380332
mitomatios p= 0,1327

Potenciacdo p=<0,470110.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Analisando esses dados pode-se concluir que na maioria dos contetdos trabalhados nas
oficinas ndo houve mudanca significativa no grau de dificuldade analisados nos questionario
antes e pos a realizacdo das oficinas, com excecdo da geometria que teve diminuida sua
dificuldade para os alunos. Nesse ponto destaca-se que nas oficinas foram muito utilizados os
conceitos geométricos, principalmente o plano cartesiano para localizar os personagens.

E necessario ressaltar que as oficinas foram realizadas no altimo bimestre do ano letivo,
podendo assim ter influenciado nos resultados, mascarando os dados, por fatores como:
pressdo dos pais ao final do ano letivo, medo de alguns alunos de ficar em dependéncia, ou

em recuperacdo, entre outros fatores, dessa forma houve um aumento de notas nos dois
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grupos, tanto no de controle como no de teste. Esses sdo fatores que de alguma maneira

deixam o aluno mais propicio a se dedicar mais as disciplinas.
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5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Pode-se afirmar que o Scratch é uma ferramenta de criacdo de jogos e animacdes para
pessoas sem conhecimento a profundado em computacdo. Ele permite a abstracdo da logica
da computacdo e do desenvolvimento de jogos, oferecendo uma ferramenta de simples
compreensdo, com aprendizagem répida, por utilizar um modelo intuitivo de manipulacéo dos
objetos, por isso se adaptou com facilidade a esse.

Foi possivel fazer a analise dos impactos positivos aos alunos acompanhados,
principalmente no aspecto motivacional.

Este trabalho mostrou uma proposta que busca melhorar 0 processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de matematica. Com a utilizacdo de ferramentas computacionais
junto com uma metodologia de ensino motivadora, que ajude na resolucdo de problemas.

Foi observado neste trabalho que a utilizagdo da ferramenta Scratch na disciplina de
matematica, auxiliando na aprendizagem dos alunos, trouxe resultados favoraveis e confirmou
qgue o ambiente proporcionado pela mesma, torna o aprendizado: atraente, intuitivo e
motivador.

O formato usado para as oficinas favoreceu a aplicacdo dos conceitos do
experimentalismo, servindo muito bem ao seu propdsito. A liberdade oferecida aos estudantes
na Ultima etapa: desafio final Jogando com a matematica, apds terem construido todos os
conceitos basicos e necessarios, foi fundamentalcomo experimento de uso da criatividade.

O grupo de estudantes investigado foi muito participativo, muitas vezes com limitacdes
de conhecimento ou de motivagdo, se mostraram receptivos a novidade. Mesmo 0s mais
desinteressados a pesquisa, mostraram claros sinais de seducao pela tecnologia e pela légica
dos jogos em determinados momentos. Certamente, as faces de comportamento entre o
estimulo e resposta pelo estudante durante as oficinas, gerariam infinitas analises
comportamentais, tamanha a riqueza de momentos gerados em apenas 14 encontros.

Observou-se que para a utilizacdo da ferramenta é necessario que haja um
planejamento bem elaborado e que ela ndo seja usada de forma isolada, pois existem
conceitos matematicos importantes vistos em sala. O Scratch vem apenas como um reforgo
para os alunos que precisa dar sentido aos conceitos estudados em sala.

Percebe-se que os impactos na pesquisa relacionada as quatro operacfes matematica
nédo obteve impactos significativos, levando em consideragéo os testes aplicado, ndo mudando
a visdo dos alunos sobre a dificuldade nas operacdes basicas, pode-se concluir que os alunos

de modo geral necessita de aprender esses contetidos de modo sistematico, dando importancia
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0S avangos necessario para evoluir no seu conhecimento, ndo levando esses conteldos
fundamentais absorve-los para seu dia dia.

Portanto, a utilizacdo do Scratch com o objetivo de facilitar e motivar o aprendizado da
disciplina de matematica pode amenizar os problemas pertinentes a esta disciplina e contribuir

de forma significativa para um bom aprendizadodos estudantes.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

Para que os frutos desta pesquisa sejam devidamente utilizados, com a finalidade
depotencializacdo da criatividade de um numero cada vez maior de jovens estudantes,
comotrabalhos futuros, existem algumas propostas a serem estudados: Primeiro Criar uma
oficina bimestral de Scratch nas escolas, desenvolvendo projetos com Scratch para alunos,
para maior aprofundamento e exploracéo dessa tematica, dando continuidade ao trabalho.

Pode-se ndo somente trabalhar diretamente com alunos, mas também com professores,
dando um reforco e qualificando os mesmos para serem multiplicadores dessa ideia e fazer
que esse tipo de ferramenta seja uma nova maneira de atrair os alunos. Com esse estudo pode-
se analisar a aceitacdo de tais recursos pelos professores. Sabe-se que muitos professores
ainda ndo estdo familiarizados com as ferramentas disponiveis.

Existe muito a ser feito, porém sdo trabalhos que exigem tempo para exploracdo e
estudos de casos de usos a serem aplicados. Um trabalho que pode ser realizado é a
comparacado da utilizacdo da ferramenta Scratch com outras ferramentas de mesmo proposito,
verificando qual obtém melhor desempenho.

Ha& um campo enorme a se explorar relacionado a meninas e jogos, quais as mudancas e
diferencas encontradas entre meninas e meninos, criando turmas e analisar os resultados
separados e comparar. Nesse mesmo foco criar oficinas s6 com meninas motivando a
conhecer o mundo da computacdo tipo Code Girl Scratch, motivando a conhecer melhor a
area da tecnologia.

Ainda é possivel, desenvolver trabalhos mais longos durante trés bimestresde
acompanhamento de mais turmas de faixas etarias diferentes. Focar em outros niveis
educacionais também pode ser um trabalho extremamente valido e interessante, ou seja,
elaborar um projeto extensionista, buscando o envolvimento o quanto antesdos estudantes do

ensino fundamental ou outro nivel basico como pré-escola.
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APENDICE A — Questionario aplicado no estudo de caso.

1. Qual e sua idade?

2. Qual e sua serie e turma?

3. Vocé tem acesso a computador?
( )SIM ( ) NAO
4. Onde costuma acessar o computador?
( ) Casa ( )Escola ( )Lan House
5. Vocé JOGA no computador em seus horarios livres?
( )SIM ( ) NAO
6. Vocé utiliza os recursos do computador para pesquisar ou estudar?
( )SIM ( ) NAO
7. Vocé utiliza a matematica em suas atividades do dia a dia?
( )SIM ( ) NAO
8. Enumere as disciplinas e seu nivel?
(1)-MUITO FACIL(2)- FACIL (3)- DIFICIL (4)- MUITO DIFICIL
) Portugués
) Matemética

(
(
( ) Ciéncias
( ) Historia
9. Andlise a disciplina segundo seu interesse?
(1) - NAO GOSTA(2) - GOSTA
( ) Portugués
() Matematica
( ) Ciéncias
( ) Historia
10. Contetido de matematica. Enumere segundo sua dificuldade:

(1)- MUITO FACIL(2)- FACIL (3)- DIFICIL (4)- MUITO DIFICIL
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(
(
(
(

) Multiplicacao ( ) Potenciacgéo
) Geometria ( ) Fragéo

) Problemas Matematicos ( ) Adicéo

) Subtracdo ( ) Diviséo

11. Vocé acha importante utilizar o laboratoério de informética nas aulas de matematica?

( )SIM ( ) NAO
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