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Resumo: Entendemos que, para o aluno apropriar-se de um conhecimento matematico, € importante
que o mesmo tenha a capacidade de raciocinar logicamente. Dessa forma torna-se essencial ao
professor buscar estratégias didaticas que estimulem esse pensamento l6gico, de modo a desenvolver
no aluno habilidades para solucionar problemas de maneira criativa e independente. Nesta perspectiva,
buscamos com este trabalho estabelecer uma relacdo entre os conhecimentos mateméticos, o
raciocinio logico e a tecnologia. Para tanto, trabalhamos atividades envolvendo l6gica matematica e o
uso do Software Scratch na elaboracéo de jogos, por meio da aplicacdo de um projeto de intervengéo
pedagdégica com alunos do 3° ano do curso Técnico em Informatica de uma escola publica e uma oficina
em parceria com a Universidade Federal do Parana (UFPR) — Curso de Licenciatura em Computagao.
Esse projeto também foi compartilhado com os professores da rede publica de Ensino de diversos
municipios do Estado do Parana, através do Grupo de Trabalho em Rede (GTR), os quais contribuiram
para o aperfeigoamento do mesmo. Esperamos com este artigo apresentar o uso do Software Scratch
aos professores da Educagdo Basica como proposta didatica para trabalhar com os alunos o
desenvolvimento de habilidades de programacao e estimular o raciocinio l6gico por meio da resolugéo
de desafios légicos.

Palavras-chave: Educacao Basica. Ensino de Matemética. Jogos. Software Scratch.

1 INTRODUCAO

Neste artigo, relatamos a implementacdo de uma proposta de trabalho,
elaborada no Programa de Desenvolvimento Educacional (PDE), na qual utilizamos o
trabalho com conceitos da l6gica matematica e fizemos a construcdo de jogos de
desafios I6gicos por meio da ferramenta Scratch, que contribuiu para despertar no
aluno o interesse pelo estudo da Matematica aplicado na programacéo, pois eles
verificaram relacdes existentes entre uma tecnologia computacional e o desenvolver
do pensamento logico.

Sabemos que no meio educacional h4 uma preocupacédo no processo de
ensinar e aprender matematica, cujos conhecimentos, quase sempre, sdo tidos como
pronto e acabado. Neste aspecto, Lorenzato (2006, p. 3) menciona que cabe a

educacao escolar e aos professores repensar as relagdes escolares visto que “ensinar
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€ dar condicdes para que o aluno construa seu préprio conhecimento”. Com isso, 0
uso do computador e suas tecnologias na educacao escolar vem contribuir para um
ensino mais dinamico, atrativo, estimulando o aluno a construir o raciocinio légico
matematico de forma independente.

Desta forma, as tecnologias de informacdo e comunicacéo, que faz parte do
cotidiano de nossos alunos, bem trabalhadas, podem favorecer ao professor de
Matematica um trabalho significativo no ensino de conteudos escolares e na busca da
construcdo de conhecimentos dos alunos em relacdo aos mesmos. Neste sentido,
buscamos explorar o Software Scratch, ferramenta computacional que permite a
construcdo de jogos digitais, envolvendo ideias mateméaticas, coordenadas
cartesianas, variaveis, operadores matematicos e a introducdo do ensino da
linguagem de programacéo para os alunos do Ensino Médio.

Ao acessarmos as Diretrizes Curriculares da Educacgéo Bésica de Matematica,
pudemos verificar que as tendéncias se articulam no processo de ensinar e a
construcdo dos jogos usando a linguagem de programacdo apresentada pelo
Software possibilita esse processo colaborativo em que o professor age como
mediador, favorecendo a aprendizagem de forma dinamica e atrativa.

Frente a tais consideracdes e com o objetivo de potencializar a habilidade de
raciocinio légico, o presente artigo apresenta resultados de uma proposta de ensino
implementada com os alunos do 3° ano do Curso Técnico em Informatica do Colégio
Estadual Santo Agostinho, escola publica no estado do Paran& e contribuicbes de
professores participantes do GTR. Buscamos, por meio dele, construir jogos, inserir
linguagem de programacdo, resolver desafios de ldgica, entre outros, a partir da
realizacdo de uma oficina com a intervencdo dos académicos do Curso de

Licenciatura em Computacéo da UFPR para ambientacédo do Software Scratch.

2 INFORMATICA E A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO: ALGUMAS
REFLEXOES

Com as mudancas tecnoldgicas, a informéatica vem ganhando destaque no
processo de ensino e aprendizagem da Matematica, e temos percebido no decorrer
das aulas no ensino basico, que nossos alunos possuem um grande interesse por

tecnologias de informacdo, comunicacdo e games. As Tecnologias de Informacéo e



Comunicacgéo (TICs), as quais envolvem computadores, celulares, jogos eletrénicos,
quadros digitais, internet, ou seja, recursos que fornecem, dentre outras, 0 acesso a
informacdes rapidas, propicia uma interacdo imediata entre os alunos e esta em
constante evolugéo.

Diante de tanta informacdo, entendemos que a escola precisa ser um lugar
capaz de favorecer caminhos para o aluno transformar estas informacfes em
conhecimentos. Os autores Borba e Penteado (2012) orientam aos professores que
para abordar a informatica em sala de aula € “[...] relevante analisar o novo cenario
educacional que se constitui a partir da entrada deste “novo ator”’, a tecnologia
informatica” (p.12). No contexto social, varios pesquisadores, entre eles Penteado
(2005), Mattar (2010) e Maltempi (2005) tém apontado a importancia das midias
digitais no processo educacional e a utilizacdo de recursos tecnoldgicos tais como
computadores, internet, celulares e também o uso de games e softwares de
programacao ajudam na apropriagdo dos conhecimentos de forma eficaz, e os
professores sdo fundamentais neste processo.

Contudo, temos também inimeras questdes - maneira de ensinar e aprender
0s conteudos, estrutura da sala de aula, manutencao e investimento em laboratérios
de informética e internet de qualidade nas escolas e principalmente a formacéo de
profissionais, - tém sido levantadas sobre o uso da tecnologia no processo educativo,
desencadeando angustias sobre o papel do professor, bem como do proprio ensino.

A complementar, Cortella (2013) explica que

[...] € necessario compreender que nao é a tecnologia em si que moderniza o
trabalho escolar, mas sem ela esse trabalho ndo fica modernizado. Um
professor ou uma professora ndo se torna alguém com uma mente moderna
porque usa tecnologia. E que uma mente moderna n&o recusa a tecnologia
guando ela é necessaria. (CORTELLA, 2013, p. 35).

Queremos ressaltar neste trabalho que apesar das funcionalidades que a
tecnologia apresenta para o processo de ensino no ambito escolar, ela ndo pode ser
considerada um recurso capaz de substituir o trabalho do professor. Entendemos que
a “[...] tecnologia sera importante, mas principalmente porque ir4 nos forcar a fazer
coisas novas, e ndo porque ira permitir que facamos melhor as coisas velhas”
(DRUCKER, 1993, p.153), as tecnologias moveis juntamente com a internet provocam

mudancas no campo educacional e € preciso refletir sobre a forma de ensinar.



No que diz respeito ao trabalho com a tecnologia digital, Moran (2013)
menciona ser um desafio para os educadores que procuram um processo de ensino
na direcdo de uma aprendizagem mais ativa, participativa e integrada, na procura da
formacdo de alunos proativos. “Aprender hoje é buscar, comparar, pesquisar,
produzir, comunicar. SO a aprendizagem viva e motivadora ajuda o progredir”
(MORAN, 2013, p. 34).

E importante salientarmos que o uso de qualquer tecnologia na educac&o em
especial o uso de jogos digitais € um recurso didatico possivel que vem a favorecer o
desenvolvimento cognitivo do aluno, sendo o professor o ator fundamental no
processo de chegada, por exemplo, da informética a escola contribuindo para ampliar
as praticas de ensino vigente, constituindo um ambiente de aprendizagem e geracao
de novos conhecimentos (BORBA; PENTEADO, 2012). Ainda, Tajra (2015, p. 13)
enfatiza que “néo oferecer acesso a essa nova tecnologia é omitir o contexto histérico,
sociocultural e econémico vivenciado pelos educadores e educandos”. A autora
entende que os computadores séo ferramentas indispensaveis e fazem parte de um
processo de evolucado e interatividade, pois desenvolvem diversas habilidades por
meio de sua utilidade, “faciltando a formacdo de individuos polivalentes e
multifuncionais, diferentemente, por exemplo, de uma maquina de escrever que
possibilitava a formag&o de um unico profissional: o datilografo” (TAJRA, 2015, p.19).

E necessario, portanto, que haja nas escolas uma alfabetizacdo tecnolégica
nao necessariamente um Curso de Informatica, mas sim, uma leitura e aprendizagem
dessa nova midia, a qual podera ser explorada em diversas atividades escolares
(BORBA; PENTEADO, 2012). Nesse sentido Milani (2001), afirma que o computador
€ uma ferramenta educacional que faz parte do avanco tecnol6gico, mas juntamente
com ele vem o desafio de desenvolver novas competéncias, visando colocar todo o
potencial que essa tecnologia disponibiliza para o desenvolvimento do processo
educativo.

O computador disponivel em alguns ambientes escolares possibilita 0 acesso
a diversos Softwares educacionais, como é o caso da ferramenta Scratch que, por
sua vez, esta disponivel via internet® de forma livre e gratuita. Esse aplicativo foi
desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) e utliza uma

linguagem grafica de programacéo em blocos. “De varias maneiras, o Scratch permite

3Disponivel em: <https://Scratch.mit.edu/>. Acesso em: 27 out. 2017.



o desenvolvimento de habilidades relacionadas a resolucéo de problemas — o que €
importante em todos os aspectos da vida e ndo sé na programagao.” (MARJI, 2014,
p. 17).

O mencionado Software possibilita a criacdo de jogos, de histérias interativas,
animacoes e utiliza-se de uma linguagem de programacéao de compreensao simples.
Ele possui “pegas” que se encaixam facilitando a programacé&o e construcéo de jogos,
o qual pode ser utilizado no processo de ensinar e aprender. Desenvolve diversas
habilidades matematicas e de computacéo, estimula o raciocinio e aprendizagem
sobre a Ldégica, podendo inclusive compartilhar na web todo o material elaborado.
Neste sentido, Mattar (2010) expdem que,

O Scratch foi projetado com aprendizado e educacédo em mente. Conforme
criam projetos no Scratch, as criangas (ou adultos) aprendem matematica,
computacgdo, programacéo, design, fluéncia em tecnologia digital e outras
habilidades que ser&o essenciais para o sucesso no século XXI. Depois de
criado, o projeto pode ser compartilhado no site do Scratch ou embutido em
outra pagina, e os projetos disponibilizados podem ser remixados. O

programa pode ser utilizado em diferentes ambientes, como museus, escolas
ou em casa. (MATTAR, 2010, p.117).

Entendemos que a busca de estratégias durante a programacédo de um projeto
na plataforma Scratch, proporciona aos alunos tomadas de deciséo e reflexdo durante
a montagem de algoritmos. Sendo assim, nesta linha de pensamento, propomos a
elaboracdo de jogos relacionados a este programa computacional permitindo que
construam, experimentem e potencializem o raciocinio l6gico relacionado a Logica
Matematica, pois, como afirma Scolari, Bernardi e Cordenonsi (2007), em analogia a
importancia do estimulo ao raciocinio légico e da aprendizagem significativa:

Da mesma forma que na leitura ou escrita, o raciocinio ldgico na resolugéo
de problemas matematicos é um fator de extrema importancia. E fundamental
gue os alunos compreendam e raciocinem sobre o que esta sendo proposto

e nao somente decorem e apliqguem formulas. (SCOLARI, BERNARDI,
CORDENONSI, 2007, p.3).

Neste aspecto, em relacdo ao ensino da Matemética o professor precisa
interrogar, discutir e repensar a sua finalidade com o objetivo de construir um novo
sentido para o aprendizado (SADOVSKY, 2010). As Diretrizes Curriculares da
Educacdo Bésica, afirma que € necesséria “...uma educacdo na qual o espaco de

conhecimento, na escola, deveria equivaler a ideia de atelier-biblioteca-oficina, em



favor de uma formagao, a um sé tempo, humanista e tecnolégica” (PARANA, 2008, p.
20).

Neste sentido, desenvolver projetos educacionais com o uso de computadores
explorando as tecnologias disponiveis requer do professor atuar em uma zona de risco
(BORBA; PENTEADO, 2012), em que o surgimento de situacOes inesperadas e
perguntas sem respostas imediatas fardo parte do processo. Nao podemos negar que
iISso muitas vezes € assustador, mas para que a educacdo escolar avance,
satisfatoriamente, € necessario o enfrentamento de novas situacoes.

Dessa forma, na intencdo de incorporar as midias digitais no cotidiano escolar
de modo significativo e que favoreca a tomada de decisdes nos diferentes problemas
encontrados nas situacdes cotidianas e necessidades futuras, elaboramos uma
proposta de intervencdo pedagdgica envolvendo atividades que estimulem e
proporcionem o desenvolvimento do raciocinio légico e uma oficina utilizando o
software educacional Scratch na construcao de jogos digitais envolvendo légica de
programacao, perguntas de desafios l6gicos explorando conceitos de Matematica.

Apresentaremos a seguir o relato de experiéncia da implementacédo dessa proposta.

3 INTERVENCAO PEDAGOGICA: EXPERIENCIAS VIVENCIADAS

Entre as etapas a serem cumpridas no Programa de Desenvolvimento
Educacional — PDE esta a elaboracédo de uma Produc¢éo Didatica, a qual faz parte do
projeto desenvolvido com os alunos no 3°ano do curso Técnico em Informatica do
Colégio Estadual Santo Agostinho — Ensino Fundamental, Médio, Técnico e
Subsequente, localizado no municipio de Palotina-PR. Nosso trabalho foi realizado ao
longo de 32 horas.

Fizemos a apresentacdo do projeto por meio de um banner de divulgacéo,
contendo os objetivos, justificativa e apontamentos tedricos, expondo assim a
proposta de trabalho aos alunos, sua intencionalidade e suas etapas. A aplicagéo das
atividades da Unidade Didatica, aconteceu em dois momentos, um em sala de aula e
outro em contra turno no laboratério de informatica da escola e da Universidade
(UFPR). Em sala de aula foi realizada a abordagem de problemas desafiadores
potencializando o raciocinio l6gico e explorando o conteudo de I6gica matematica, e
em contra turno uma oficina utilizando a plataforma Scratch na constru¢cdo dos jogos

de desafios ldgicos.



3.1 Potencializando o raciocinio légico

Para darmos inicio ao trabalho de implementacdo da Unidade Didatica,
apresentamos um video sobre o cérebro humano, intitulado “O Cérebro Humano é
BilhGes de Vezes Mais Poderoso Que Qualquer Outro Computador Da Terra”®. Na
sequéncia foi promovido uma discusséo e feito questionamentos sobre o assunto,
elencando algumas atividades importantes para fortalecer o cérebro tais como: jogos
de memoria, exercicios de repeticdo com musica, problemas de matematica para
desenvolver o raciocinio logico, sdo alguns dos exercicios citados, entre outros.

Os alunos como tarefa realizaram uma pesquisa sobre o assunto e chegaram
a conclusao de que para se ter saude € necessario alimentar e exercitar o corpo e
também exercitar o cérebro, porque ele € o 6rgado responsavel pela temperatura do
Nnosso corpo, pelas emocgdes, pelo raciocinio, memoéria, concentracdo e outros. Os
resultados foram apresentados por eles por escrito e em cartazes divulgaram algumas
atividades que estimulam o cérebro.

ApOs isso, mencionamos para os alunos que os jogos digitais também sdo um
grande aliado no desenvolvimento do cérebro, desenvolve o raciocinio, porém é
preciso ser usado com parcimonia, o uso exacerbado de alguns jogos individuais pode
prejudicar o desenvolvimento de outras habilidades, tais como percepcao, trabalho
em equipe, concentracdo, desenvoltura, dentre outras. Além disso, exercitar o cérebro
€ importante e o trabalho com a matematica pode e deve oportunizar momentos para
desafiar o pensamento através de jogos de adivinhacéo, desafios, quebra-cabecas,
games educativos e resolucédo de problemas que requerem o uso de estratégias e
procedimentos para a resolucdo de situacbes problemas. Para isto propomos as
brincadeiras descritas na Produgcdo Didéatica, estas tiveram receptividade e
participacéo de todos, as quais seréo relatadas a seguir.

Na etapa seguinte aplicamos atividades envolvendo enigmas e desafios, como
premissa para despertar o interesse e atencdo dos alunos através de situagbes
problemas desafiadores e criativos, atividades ludicas desenvolvendo suas
potencialidades e habilidades tais como: tomar decisdes, elaborar estratégias,
argumentar suas ideias e propor solugdes, privilegiando a exploracdo de conceitos

matematicos.

4 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=6kVH6iIXHTnA>. Acesso em: 02 nov. 2016.



Na apresentacado da atividade “Baralho Magico” em que o professor adivinha a
naipe e a carta escolhida pelo aluno, foi necesséario sistematizar as instru¢cdes no
quadro. Apenas um aluno percebeu de imediato o segredo, mas apos algumas
tentativas e erros a maioria conseguiu perceber a regra utilizada ao descobrir a carta
retirada. Durante o processo de solugdo do desafio, para a obtencdo de uma
representacdo algébrica foi necesséria a intermediagéo do professor, o qual por meio
de indagac¢bes provocou nos alunos reflexdes sobre como encontra-la, por exemplo:
Qual aregra utilizada para adivinhar a naipe? E, para adivinhar a carta? Qual contetdo
matematico pode ser utilizado para demonstrar esse curioso problema?

Para dar continuidade, foram aplicadas questBes de raciocinio logico e
matematico denominadas “Quebrando a Cuca”. Nessas, 0s alunos mostraram-se
instigados a resolver os desafios propostos no caderno pedagdgico — Producao
didatica. Entre eles merecem destaque os enigmas e os encontrados nas midias
tecnolégicas — denominados quizzes. Para as resolucbes, os alunos tentavam
resolver primeiro individualmente, respeitando um tempo estipulado pela professora
para estruturar o pensamento e montar estratégias para solu¢do. Posteriormente se
reuniam em duplas ou trios e discutiam as estratégias elaboradas.

Notamos que nessa acéo os alunos sentiam a necessidade de expor aos outros
grupos que nao o deles suas ideias e praticamente todos os desafios foram realizados
com a troca de conhecimentos e saberes entre todos da sala. Discutiam e
argumentavam seus pensamentos buscando uma solucdo, destacamos, ainda, que
algumas vezes iam para casa e pesquisavam na internet possibilidades de respostas
gue ndo eram obtidas na sala de aula, e iSso hos mostrou que os alunos continuavam
a pensar nos desafios apds o término da mesma. Entendemos que o resultado final &
importante e ressaltamos que o essencial € o processo que nos leva até ele, e nossos
alunos: apresentaram estratégias e procedimentos, verificaram as possibilidades de
solugcdo, argumentaram, discutiram em torno da questdo apresentada; ocorrendo
assim uma aprendizagem significativa.

No momento da sistematizacao das ideias, percebemos que os alunos tinham
dificuldades em expor a maneira com que chegavam ao resultado e algumas vezes
Se negavam a registrar o processo no caderno, ndo achando importante: “Professora,
vem aqui que eu te explico!” — fala dos alunos. Nesse momento explicamos a eles a
importancia de escrever no caderno os caminhos que nos levaram a resolver o

problema, principalmente, para podermos averiguar se as argumentacdes, 0



raciocinio utilizado tinha coeréncia, mostrando a eles que a organizacdo do
pensamento era necessaria e isso € necessario no estudo da Matematica e de outras
ciéncias.

Sobre os resultados da atividade utilizando o laboratério de informatica “Ponte
Escura™, consideramos parcialmente satisfatérios, pois ndo ocorreu da forma como
esperdvamos, soO alguns computadores acessavam o desafio, entdo os alunos tiveram
que realiza-la em grupos maiores para tentar resolvé-lo. Vale salientarmos que poucos
conseguiram encontrar a solucdo, mas todos perceberam ser necessario fazer a
combinagao correta dos tempos.

No decorrer das aulas percebemos que os alunos foram aprimorando a
capacidade de pensar de formas diferentes, elaborar estratégias para resolucéo e sem
perceber reviam conceitos matematicos, contribuindo direta ou indiretamente, para a
formacao de um aluno mais critico, questionador, capaz de discutir e externar suas
ideias. Desta forma, visando construir o raciocinio l6gico sistematizado abordamos
brevemente, no decorrer das aulas, alguns topicos de ldégica matemética tais como:
conectivos légicos, o que € um argumento (premissas e conclusao), falacias ou

sofismas, proposicdes simples e compostas com vistas a linguagem Matemaética.

3.2 Oficina: Jogando com a Ldogica

Essa oficina, usando o Software Scratch como ferramenta pedagodgica, foi
realizada em contra turno das aulas do calendario escolar do ensino bésico e em
parceria com a Universidade Federal do Parana, especificamente o curso de
Licenciatura em Computacdo. A proposta teve boa aceitacdo pelos alunos
participantes do projeto de intervencdo e trés encontros utilizando o laboratério de
informatica da escola e um encontro no laboratério de informatica da UFPR foram
necessarios para promover uma integralizagcéo entre escola e universidade, a qual nos
proporcionou o auxilio de universitarios para a realizagdo da mesma.

O objetivo do primeiro encontro foi a apresentacdo do software utilizando o
laboratorio da escola. Para esse encontro foram testados antecipadamente os
computadores do laboratério, os quais naquele momento ndo apresentavam

dificuldades de acesso ao programa, mas fomos surpreendidos no decorrer da aula,

5 Disponivel em: <https://rachacuca.com.br/jogos/ponte-escura/>. Acesso em 20 out. 2017.



porque ao acessar o software em todos os computadores simultaneamente, a internet
ficava muito lenta e o programa ndo funcionava com eficacia. Sendo assim, foi
necessario utilizarmos o data show para mostramos a interface do programa para

todos os alunos, seus comandos basicos, suas ferramentas e suas potencialidades.
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Figura 1 - Interface do editor de projetos no ambiente Scratch.
Fonte: Autora, 2017.

Alguns alunos ja conheciam o programa facilitando a atividade de ambientacao,
e aos que ndo conheciam foi sugerido alguns projetos para iniciantes da Equipe do
Scratch disponiveis no site do Scratch® e realizamos uma pesquisa encontrando video
aulas e tutoriais disponiveis na internet. Desse modo verificamos juntamente com 0s
alunos quanto conhecimento, de cunho educativo, ha disponivel no mundo virtual.

Apés isso, apresentamos 0 jogo de labirinto construido e compartilhado na
internet’, nosso intuito foi unir as ideias trabalhadas nos desafios de légica a
tecnologia e elaborar jogos digitais, utilizando como ferramenta a plataforma Scratch,
no qual o jogador devera responder problemas matematicos.

Figura 2 - Interface do jogo compartilhado.
Fonte: Autora, 2017.

& Disponivel em: < https://scratch.mit.edu/starter_projects/>. Acesso em: 20 nov. 2017.
" Disponivel em: < https://Scratch.mit.edu/projects/129554761>. Acesso em: 20 out.2017.



No jogo da figura 2 o personagem anda pelo labirinto e quando encontra os
atores “elipsoide” e “triangulo” aparece na tela perguntas de desafios explorando
conceitos matematicos, e apos respondé-las o interlocutor ganha pontos. Ao chegar
no fim do labirinto as variaveis pontos e tempo sdo travadas e a variavel razéo:
pontos/minuto é levada em consideracéao.

Os alunos puderam visualizar a programacéo estruturada na elaboragdo do
jogo, a qual resulta das conexdes entre 0s blocos, facilitando a programacéo, exigindo
raciocinio l6gico na elaboracdo dos algoritmos para que os comandos propostos
sejam executados corretamente, possibilitando visualizar em tempo real a execucao
da sequéncia dos comandos, apresentando na tela e o resultado final.

Explorando o interior do projeto, ou seja os scripts (roteiros), podemos perceber
a matematica envolvida na programacao do jogo, pois para dispor 0s personagens no
palco sdo necessarios 0s conceitos de plano cartesiano: coordenadas x e y. Também
visualizamos os conectivos l6gicos se/entdo/sendo aparecerem com frequéncia na
montagem dos algoritmos, além de operadores matematicos, numeros inteiros,
transformacao de segundos em minutos, sequéncia légica, entre outros.

Para que os alunos ndo se tornem meros usuarios de tecnolégica e pautados
no que diz Lorenzato (2006, p. 36): “O aluno ouve e esquece, vé e se lembra, mas s6
compreende quando faz’, propomos aos alunos que em duplas e/ou trios
construissem seu proprio game - jogando com a logica. Essa acgdo, permitiu aos
alunos escolherem o tipo de projeto, sendo o Unico critério envolver desafios de
raciocinio légico através de pergunta/resposta interagindo dessa forma como
interlocutor. Sendo assim, em grupos montaram mais sete projetos 0s quais estao
compartilihados no site do Scratch (ver quadro 1). Ao acessa-los € possivel
verificarmos a matemética envolvida no processo de construgdo e também presente
nas perguntas de desafios.

Para dar continuidade na oficina foi instalado, o Scratch com a ajuda do
professor de suporte técnico do curso Técnico em Informatica, versado offline8,
possibilitando assim a utilizacdo do laboratorio da escola, solucionando assim o
problema da necessidade de internet. Ressaltamos que a partir desse momento os
encontros tiveram um carater tedrico/pratico tendo a professora e 0s universitarios

como mediadores no processo de elaboracao dos jogos.

& Disponivel em: < https://Scratch.mit.edu/download>. Acesso em: 20 out.2017.



Nesse sentido, percebemos, no processo de programar, uma evolugcdo do
pensamento l6gico matemético, pois quando os alunos elaboravam o0s jogos, eles
necessitavam pesquisar desafios para inserir no seu projeto, resolvé-los, selecionar
0S que utilizavam conceitos matematicos e logicos para sua solucéo, além de elaborar
o palco e a dindmica do game. Montavam os algoritmos, executavam a sequéncia de
comandos e observavam o resultado comparando-os com o que haviam planejado.
Nesse processo ocorria duas situacdes, sendo que uma delas o resultado era
satisfatorio, e outra situacdo quando o resultado fornecido pela plataforma nao
correspondia ao esperado, sendo necessaria a depuracdo (debugging®), ou seja,
precisavam rever o processo de representacdo, a sequéncia logica dos blocos de
comando que compunham o roteiro do ator, refletiam formas possiveis de corrigi-los
e executavam novamente.

No decorrer da elaboracgéo do projeto, utilizando o Scratch como ferramenta, os
alunos demostraram criatividade na elaboragéo da interface dos jogos, mas sentiam
dificuldades na estruturacéo correta dos roteiros e preparacdo de comados logicos
para que o planejado fosse executado corretamente e isso, muitas vezes, colocava
alunos, professores e universitarios no desafio de juntos buscarem uma solucédo na
montagem dos algoritmos para que o jogo fosse executado conforme o planejado.

Diante do exposto foi possivel percebermos que a realizacao da atividade exigiu
uma metodologia diferenciada, contrapondo os métodos tradicionais em que o
professor € o detentor do conhecimento e o aluno o receptor passivo. Cada dupla e
ou trio produziram o seu jogo de desafios l6gicos, pesquisaram na internet os desafios
e enigmas, discutiam e argumentavam sobre a montagem correta dos algoritmos,
abordando e explorando durante sua elaboracdo: coordenadas cartesianas,
condicionais, sequéncia logica, variaveis, relacionamento sistematico dos blocos de
comando, resolucao de problemas, elaboracéo de estratégias e correcéo de erros.

Além disso, os projetos foram apresentados entre os alunos da sala,
professores, equipe pedagdgica e dire¢cdo. A mostra dos mesmos proporcionou a
todos momentos de discussédo, 0s quais contribuiram com sugestdes e estratégias

para encontrar a resposta dos enigmas e ou desafios de légica. A seguir

® Um problema comum para qualquer pessoa que usa o Scratch, é quando um script (roteiro) que
parece ser impecavel acaba por ndo fazer 0 que se espera. Disponivel em:
<https://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratchers>. Acesso em: 04 dez. 2017.



apresentamos um quadro com 0s jogos e 0 endereco dos projetos desenvolvidos ou

remixados pelos alunos e compartilhados no site do Scratch?o.

Interface Endereco (url) e descricéo

EY=— https://scratch.mit.edu/projects/188472861/

possivel. Para isso deve tocar nas linhas coloridas
e responder corretamente os desafios.

https://scratch.mit.edu/projects/188473888/

O jogo de labirinto nas escuras contém perguntas
de desafios logicos. Quando vocé anda nele,
precisa ter cuidado com a bateria da lanterna ela
acaba com o tempo, para alimenta-la vocé devera
responder os desafios corretamente.

i e e . - L . .
—%ﬁ E:_I z . No jogo de labirinto, vocé precisa entrar na faixa
- 5% central do labirinto com a maior pontuagéo
i =]

https://scratch.mit.edu/projects/188475068/

O objetivo do jogo de légica é chegar a porta, com
0 menor tempo e com a maior pontuacao possivel.
E preciso tocar nas imagens dispostas no labirinto,
para responder os desafios logicos. Ganha o
jogador que obtiver a maior razdo, pois significa
gue fez mais pontos em menos tempo.

https://scratch.mit.edu/projects/188475789/

N&o deixe a bola cair, movimentando a barra com
mouse. Quando vocé obter um certo nimero de
pontos aparecera um desafio de raciocinio l4gico,
responda e passe para a proxima fase.

https://scratch.mit.edu/projects/188476748/

Jogue o0 dado e ande pela trilha, responda os
desafios para pular as casas. Ganha quem
conseguir chegar ao final com menos tempo.

- O = https://scratch.mit.edu/projects/188477286/
@ s trine! = 1= Requnda as perguntas que aparecem quando
B m == vocé joga o0 Quiz, sdo perguntas envolvendo
o] ) é."é?:-‘% raciocinio matematico e enigmas de logica.
o Cuidado se vocé errar voltara a primeira pergunta.

https://scratch.mit.edu/projects/188477680/

Leve o personagem para casa, andando pelo
labirinto, para isso vocé deverd responder as
perguntas de desafios l6gicos.

Quadro 1 - Atividades dos alunos compartilhadas na plataforma Scratch
Fonte: Autores, 2017.

10 Publicados no site < https://scratch.mit.edu/projects>. Acesso em: 20 out.2017.
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Quando acessados o0s projetos e visualizados seu interior, percebemos
programacao dos algoritmos, a sequéncia logica na sua montagem e elaboracéo. E
quando executado o game, o jogador além de se divertir, aprende matematica,

potencializa o raciocinio na resolugcéo dos desafios de logica.

4 CONTRIBUICOES DO GTR

Paralelo a implementacdo da Producdo Didatica ocorreu a socializagdo do
projeto de intervencao pedagdgica através do GTR (Grupo de Trabalho em Rede) na
modalidade EAD (Educacao a Distancia), o qual se constitui em uma das etapas do
programa de desenvolvimento educacional (PDE) e caracteriza-se pela interacao
entre professores da rede estadual de ensino, estruturado e composto por modulos.
Maodulo 1: aprofundamento tedrico sobre a temética; modulo 2: socializacao e reflexao
do conteudo das producdes elaboradas pelo professor PDE; modulo 3: discusséo das
acOes e propostas de implementacdo do projeto de intervencdo e aplicacdo da
producédo didatica no ambiente escolar. Os professores puderam conhecer a proposta
e tiveram acesso ao material didatico utilizado para implementacdo do projeto de
intervencdo pedagogica, possibilitando a articulacdo do conteudo apresentado com
suas praticas pedagogicas. Proporcionando trocas de saberes e conhecimentos e
experiéncias diferentes a todos os envolvidos no processo.

Os modulos apresentados tiveram como objetivo aprofundar teoricamente o
tema de pesquisa. Sendo apresentadas as questdes norteadoras das discussoes e
contribuicdes, uma sobre a importancia de orientar nossos alunos a pensar sobre o
gue fazem, atividades visando desenvolver o raciocinio l6gico e ndo apenas reproduzir
conhecimentos e a outra sobre o ensino utilizando Softwares educacionais como uma
ferramenta para potencializar o ensino e aprendizagem de alguns conceitos
matematicos, mais precisamente o Software Scratch.

Em relacdo a primeira questao norteadora, tivemos algumas contribui¢cdes por
parte dos cursistas em relacdo a aplicacdo das atividades propostas na producao

didatica. Descrevemos no quadro a seguir duas contribuicdes.



Professor 1:

O raciocinio légico é uma ferramenta indispensavel para a realizacdo de quase todas as
atividades humanas, pois é fundamental para a estruturacdo do pensamento na resolucdo de
problemas. Assim, é imprescindivel selecionar atividades que incentivem os alunos a resolver
problemas, tomar decis®es, perceber regularidades, analisar dados, discutir e aplicar ideias.

Acreditando que o que mais precisamos é ensinar nossos alunos a “pensar — raciocinar” optou-
se em aplicar primeiramente a brincadeira em que cada participante deve falar uma palavra de
acordo com as regras discriminadas na pagina 19 da produgéo didatica, brincadeira simples que os
alunos adoraram e propiciou o exercicio do pensamento. Propus também os problemas Quebrando
a “cuca” numeros 1, 2 e 3. Ao propor os problemas pedi aos alunos que primeiramente lessem o
mesmo, como a maioria manifestou que n&o havia compreendido pedi para que lessem novamente
(varias vezes) até que todos tivessem bem claro o que o pedia os problemas. Durante a resolucao
alguns alunos encontraram rapidamente o resultado, porém outros comentavam que era dificil, fiz
diversos questionamentos, os alunos levantaram hip6teses, discutimos essas hip6teses até que os
alunos compreenderam e chegaram a solugédo. Os alunos gostaram dos problemas e pediram
mais...

Optei em aplicar essas atividades porque nao era possivel o uso do laboratério de informatica,
mas, de acordo a DCE (2008, p.48), a matematica é um campo de estudos, onde: “Pela educacgéo
matematica, almeja-se um ensino que possibilite aos estudantes, analises, discussdes, conjecturas,
apropriacfes de conceitos e formulagbes de ideias.” Enquanto que a pratica pedagdgica na maioria
das escolas brasileiras fundamenta-se na transmisséo de conteldos curriculares fragmentados,
memorizaveis e mensuraveis, empregaveis no modelo de uma sociedade que n&o existe mais. E
necessario adotarmos uma pratica pedagdgica centrada na construgdo do conhecimento e
incorporar tendéncias e comportamentos provenientes da sociedade atual.

Professor 2:
Os alunos demoraram para entender o que precisavam fazer, mas depois, observei o0 empenho e
esfor¢o para que eles chegassem na resposta.

Quadro 2 - Observacdes de alguns professores??.
Fonte: Autora, 2017.

De acordo com os relatos acima, e no decorrer dos féruns, percebemos que
guando apresentado aos alunos desafios e enigmas, ocorre inicialmente uma certa
dificuldade em resolvé-los, pois a escola ensina na maioria das vezes a aplicacéo de
regras definidas e formulas prontas. Mas, no decorrer das atividades da proposta
didatica, por meio de estimulos e muita persisténcia da professora, os alunos foram
desenvolvendo estratégias e procedimentos no processo de resolucdo dos mesmos,
dando importancia para o estudo da matematica.

Em relacdo a segunda questdo norteadora referente ao uso de Softwares
educacionais, os professores apontaram que explorar 0s recursos tecnolbgicos
disponiveis, com o intuito pedagogico, atrai 0 aluno e torna o ensino aprendizagem
mais significativo. Porém, muitos ressaltaram a dificuldade encontrada na utilizagéo
dos laboratérios em nossas escolas. Destacamos no quadro abaixo alguns

comentarios.

11 Ressalta-se, aqui, que todas as observacdes realizadas nos quadros 2, 3 e 4 sédo referentes as
falas dos professores participantes do GTR 2017.



Professor 3:

Nossos alunos pertencem a uma nova geragdo. Hoje eles ndo aprendem mais da mesma
maneira que nds aprendemos na idade deles, concordam? Seus olhos, seus pensamentos, sua
atencdo ja estdo acostumados com a tecnologia, com a era digital, com a facilidade de obter
informacéo e estar conectados. Isto faz com que nés, professores, passamos a ter que aprender
a viver nesta nova era, a fim de atrair a atencdo de nossos alunos e poder ensina-los. Assim
como sempre foi, ensinar matematica é estar sempre buscando novos recursos... Hoje, é estar
utilizando a tecnologia em nossas aulas, atraindo a garotada para usa-la ndo s6 para diversao,
mas também como fonte de conhecimento.

Professor 4:

Acredito que a utilizacao de softwares educacionais sé vem a complementar as nossas aulas e
a auxiliar o entendimento do contelido ao nosso aluno.

Infelizmente nos deparamos com laboratérios de informatica que ja estdo ficando sem
manuteng¢do. Sem contar na internet que é um problema, isso € muito ruim para todos. Com
certeza os alunos adoram e se interessam sempre por algo diferente, claro que ndo da pra fazer
sempre, mas ha medida do possivel trabalhar com algo novo é fundamental.

Quadro 3 - Observaces de professores participantes do GTR
Fonte: Autora, 2017.

No grupo de participantes do curso GTR, poucos professores conheciam o
Software Scratch, mas achamos relevante e selecionamos os relatos de quem o
utilizou, pois, os mesmos afirmam que o software é um excelente recurso para ensinar
programacao de maneira simples e atrativa, propiciando meios que enriguecem a

pratica docente.

Professora 4:

Trabalhei um pouco com o Software Scratch ano passado, quando desenvolvi as atividades da
Hora do Cdédigo. Foi uma semana de muito aprendizado e também, entretenimento para os
alunos que participaram.

Professora 5:

Conheci o Software através de um curso oferecido pela UFPR. Participei com duas turmas na
Hora do Cadigo e achei bem bacana, os alunos demonstraram muito interesse. Acredito que o
Scratch, exige que o aluno faga uma programacao e é muito valido no desenvolvimento do
raciocinio logico, pois ao montar uma programacao o aluno tera que pensar e analisar as
diferentes hip6teses que ele tera para realizar essa programacéo e chegar ao seu objetivo.

Quadro 4. Observacdes de professores participantes do GTR
Fonte: Autora, 2017.

Podemos observar nos relatos e contribuicdes de professores participantes do
GTR, que ensinar matematica néo se limita ao livro didatico, aplicacdo de formulas,
reproducao de regras, mas sim, ensinar os alunos a pensar corretamente, tomar

decisdes, utilizar as informagfes e transforma-las em conhecimento. Além disso,



notamos que os professores entendem que os softwares educacionais podem e
devem subsidiar o ensino da matematica, e o Scratch pode se transformar em uma
poderosa ferramenta didatica para o ensino e aprendizagem, pois utiliza a linguagem
de programacéo, competéncia digital importante para nosso século.

Apesar do entusiasmo em relacdo ao software Scratch, os professores
mencionaram algumas dificuldades que tem em levar seus alunos ao laboratorio,
guase sua totalidade frisaram ter problemas quanto ao funcionamento adequado dos
computadores (equipamentos ultrapassados ou sucateados) e acesso a uma internet
de boa qualidade, sendo obstaculo para a efetivacdo e verificagdo da proposta,
limitando o uso do computador e suas potencialidades como um recurso pedagdgico.

5 CONSIDERACOS FINAIS

No ensino da matematica entendemos ser necessarios que 0s professores
questionem e reflitam sobre o modo como o0s conteldos e a construcdo do
conhecimento matemético estéo relacionados no processo de ensino e aprendizagem,
visto que, para o enfrentamento de situacBes problemas, o aluno precisa vivenciar
momentos de investigacdo, elaboracdo de estratégias e procedimentos, verificacdo
de erros com o intuito de buscar o acerto a partir de analises e argumentacfes
logicamente construidas, entre outros.

Dessa maneira, procuramos por meio de uma proposta didatica abordar
guestdes que explorassem o raciocinio logico e utilizasse como ferramenta didatica
as tecnologias digitais. No caso, proporcionamos para 0s alunos o contato com
Software Scratch, o qual por meio de uma linguagem de programacdo de
entendimento simples permitiu tanto para o professor quanto para o aluno uma
interagcdo social que favoreceu uma aprendizagem significativa das ideias
matematicas exploradas nos desafios logicos.

Verificamos, com isso, que o aluno aprende de diversas maneiras e o professor
deve ser o mediador e incentivador nesse processo de ensino e aprendizagem
utilizando os meios digitais. A plataforma Scratch, na elaboracdo dos jogos de
desafios, possibilitou aprender, ensinar e estabelecer troca de experiéncias, em que
os alunos e professores foram instigados a desenvolver novos conhecimentos. Ou

seja, percebemos que o uso do software proporcionou ao aluno reflexdo e tomadas



de decisdo, autonomia de pensamento e um trabalho cooperativo para uma
aprendizagem significativa e ao professor um recurso didatico viavel para explorar
conteudos da Matematica.

Ao trabalharmos com o Scratch, averiguamos que 0 mesmo contribuiu para o
acesso de novos conhecimentos, um ambiente bastante propicio a novas descobertas
e que potencializa a criatividade dos alunos. Também observamos nas falas dos
professores GTR que esse programa pode se transformar em uma importante
ferramenta didatica para o ensino e aprendizagem da Matematica.

Por fim, a partir de todo o trabalho realizado durante a participagédo no PDE,
cumprimento do periodo de formacdo, podemos afirmar que esse programa
educacional nos possibilitou um maior aprofundamento teérico, uma reflexao sobre o
papel do professor, e acima de tudo, o conhecimento de novos recursos que devem
permear a pratica docente, abrindo as portas na busca de novas experiéncias e
aprendizagem, visando sempre um ensino cada vez mais atrativo e eficaz para nossos
alunos.

Neste sentido, esperamos com este trabalho estimular os professores da
educacado bésica a utilizarem a plataforma Scratch como recurso pedagogico, pela
facil compreensdo de sua interface e pelos diversos projetos disponiveis, para
exploracdo ou remixagem, envolvendo assuntos de mateméatica que podem ser
abordados em uma sala de aula. Consideramos ser um caminho viavel para o
professor oferecer oportunidades para os alunos construirem conhecimentos

mediante a utilizagéo de tecnologias digitais.
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