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COMUNICACAO ORAL

O Uso do Scratch no Ensino da
Matematica

Silval, Joséﬂ; Germano?, Renato 2E|;

Resumo:Este estudo examina o uso do Scratch como uma ferramenta no ensino da
matemdtica, focalizando em sua aplicacdo pratica em ambientes educacionais. O
Scratch, uma linguagem de programacao visual, oferece uma abordagem interativa e
acessivel para explorar conceitos matemdticos complexos. Investigaremos como integrar o
Scratch ao curriculo de matemdtica, destacando exemplos de projetos que abordam
geometria, dlgebra e estatistica. Além disso, exploraremos os beneficios pedagdgicos e os
desafios associados ao uso do Scratch no ensino da matemdtica, considerando estratégias
para implementagdo e avaliagio do aprendizado dos alunos. A pesquisa pretende
fornecer percepgoes sobre como as tecnologias de programagdo podem melhorar a
compreensdo e o engajamento dos alunos com a matemdtica, especialmente em um
contexto de aprendizado remoto ou hibrido. Ao abordar as implicagoes prdaticas e tedricas
dessa integracao, esperamos contribuir para o desenvolvimento de abordagens
educacionais mais eficazes e inclusivas no ensino da matemdtica. Fste estudo visa
beneficiar professores, alunos e pesquisadores interessados em explorar novas estratégias
de ensino e aprendizado da matemdtica através da programacdo e da tecnologia.

Palavras-chave:Scratch, ferramenta, programacao, ensino.

1 INTRODUCAO

No contexto educacional contemporaneo, caracterizado pela constante busca por
inovagao pedagogica, a incorporagao de tecnologias avangadas no processo de ensino e
aprendizagem emergiu como um vetor crucial para fomentar uma educacao significativa
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e participativa. Dentro desse paradigma, destaca-se o uso do Scratch, uma linguagem
de programagao visual concebida pelo MIT Media Lab, reconhecida como um recurso
promissor para o ensino da matemética (citar o site aqui). O presente artigo visa
investigar a aplicabilidade do Scratch como metodologia pedagégica efetiva para o ensino
e a aprendizagem da matematica em variados ambientes educacionais.

A disciplina de Matematica, intrinsecamente abstrata e conceitual, frequentemente
impoe obstaculos significativos aos estudantes, tanto na assimilacdo quanto na aplicagao
de seus conceitos. O modelo convencional de ensino de matematica, muitas vezes
caracterizado por sua rigidez e desconexao com o universo discente, pode culminar em um
desengajamento estudantil e em um entendimento superficial dos principios matematicos.
Contudo, a ado¢ao de metodologias inovadoras, como o emprego do Scratch, apresenta
uma oportunidade impar para revitalizar o aprendizado matematico, tornando-o mais
interativo, palpavel e acessivel.

Por meio do Scratch, os estudantes tém a capacidade de criar e manipular objetos
virtuais em um ambiente de programacao visualmente intuitivo. A elaboracao de projetos
interativos possibilita a exploracdo hands-on de conceitos matematicos complexos de
maneira engajante e significativa. A programagao utilizando o Scratch exige a aplicagao
de fundamentos matematicos, abrangendo geometria, algebra, estatistica e logica, em
um contexto pratico e relevante, promovendo assim uma compreensao aprofundada e a
habilidade de aplicar tais conceitos de forma eficaz.

Esta introducao propoe delinear os objetivos deste estudo, que englobam a analise
das vantagens pedagogicas potenciais propiciadas pelo uso do Scratch no ensino de
matematica, a avaliacdo de casos praticos de projetos Scratch que incorporam conceitos
matemdticos e a discussao sobre abordagens para a integragao efetiva do Scratch
ao curriculo matematico. Almejamos, com este trabalho, fornecer estratégias para
educadores, pesquisadores e demais interessados na utilizacao de tecnologias educacionais
para enriquecer o ensino e a aprendizagem em matematica.

Fig. 1: Scratch Brasil

2 FUNDAMENTACAO TEORICA:

No panorama educacional brasileiro, a incorporacao de tecnologias digitais ao processo
de ensino e aprendizagem tem suscitado amplo debate académico. José Manuel Moran, em
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sua obra seminal "Novas tecnologias e mediagao pedagégica'(2013), sublinha o potencial
transformador das tecnologias digitais, as quais possibilitam inéditas vias de acesso ao
conhecimento, fomentando a colaboracdo e a construcao coletiva de saberes. Moran
enfatiza a necessidade imperativa de reconfigurar as praticas pedagogicas para incorporar
as ferramentas tecnoldgicas no contexto educacional de maneira eficaz.

No que tange a aplicacdo de jogos digitais como recurso didatico, André Lemos e
Raquel Recuero, em "Jogos digitais: uma introdugao'(2018), investigam os aspectos
sociais e culturais subjacentes aos jogos digitais. Argumentam que estes constituem
recursos pedagbgicos valiosos, capazes de estimular o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais e emocionais nos discentes.

Ademais, a plataforma de programacao visual Scratch emerge como instrumento
fundamental na introdugdo dos educandos aos principios basicos de programagao e
ao pensamento computacional, desde os primeiros anos escolares. Desenvolvido por
Mitchel Resnick, Natalie Rusk e a equipe Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab, o
Scratch viabiliza que criancas e adolescentes concebam seus préprios jogos, animagoes
e narrativas interativas. Resnick e Rusk advogam pela aprendizagem criativa, um
paradigma educacional que incentiva os alunos a investigar, experimentar e criar através
da programacao e do design de projetos digitais.

Ao entrelagar tecnologia, jogos digitais e programacao nas metodologias pedagogicas,
os educadores podem enriquecer o processo educativo, propiciando experiéncias de
aprendizado mais engajadoras e significativas. Essa abordagem prepara os estudantes
de forma mais efetiva para enfrentar os desafios inerentes ao século XXI. Este
trabalho foca especificamente na relevancia dos jogos digitais educacionais no ensino
da matematica, explorando suas potencialidades como ferramentas facilitadoras da
compreensao de conceitos matematicos complexos e do desenvolvimento de habilidades
l6gico-matematicas.

3 METODOLOGIA

Para facilitar o aprendizado de programacao utilizando o Scratch, propoe-se um
método abrangente que engloba diferentes etapas. Inicialmente, serd conduzido um
levantamento inicial de conhecimento entre os alunos do ensino fundamental maior. Isso
envolverda a distribui¢do de um questionario basico que aborda os conceitos fundamentais
que serao utilizados no Scratch. Esse levantamento nos permitird compreender o ponto
de partida de cada aluno, suas habilidades prévias e suas necessidades individuais de
aprendizado.

Apods essa etapa inicial, seguird a demonstracdo dos conceitos essenciais de
programagcao. Isso incluird a apresentacao clara e gradual de comandos matematicos
e légicos, utilizando exemplos concretos de sua aplicagdo no contexto do Scratch. Serao
explorados comandos simples, como maior que (>), menor que (<) e diferente de (#),
demonstrando como sao utilizados na criacao de programas simples e jogos.

Uma vez que os conceitos tenham sido introduzidos, a proxima fase envolvera a pratica
guiada. Os alunos serao orientados na criacao de programas simples, utilizando modelos
pré-elaborados e recebendo instrugoes detalhadas. Cada aluno terd a oportunidade de
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aplicar os conceitos aprendidos, desenvolvendo seu proprio raciocinio l6gico na resolugao
de problemas de programacao. O objetivo é proporcionar um ambiente de aprendizado
onde os alunos se sintam apoiados e incentivados a explorar e experimentar.

Ao final do periodo de pratica, sera realizada uma avaliacao da evolugao dos alunos.
Isso envolvera a aplicagdo de um segundo questionario, que permitira avaliar o progresso
individual e coletivo dos alunos. Com base nos resultados dessa avaliagao, serd possivel
identificar areas de melhoria e ajustar nossa abordagem de ensino conforme necessario.
O objetivo é garantir que todos os alunos tenham a oportunidade de desenvolver suas
habilidades matematicas de forma eficaz e significativa.

Para uma andlise mais abrangente, selecionaremos os resultados de trés alunos
diferentes para comparacao entre os dois questionarios. Essa abordagem nos permitird
obter uma visao mais representativa do progresso dos alunos ao longo do periodo de
aprendizado. Ao examinar os resultados individuais e compara-los de forma cruzada,
poderemos identificar padroes de melhoria, adreas de dificuldade e o impacto geral da
metodologia de ensino. Essa analise detalhada serd fundamental para refinar ainda mais
nossa abordagem de ensino e garantir um progresso continuo dos alunos.

Fig. 2: Autores
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4 ANALISE DOS DADOS

Nesta secao, apresentaremos uma analise detalhada dos dados coletados durante o
estudo sobre a utilizagdo da plataforma Scratch no ensino de matematica. O objetivo
principal é identificar o impacto do uso do Scratch no aprendizado dos alunos, avaliando
a evolucao do conhecimento antes e depois da implementacao do projeto.

Os dados foram obtidos a partir de questionarios aplicados aos alunos em dois
momentos distintos: antes do inicio do projeto, para avaliar o conhecimento prévio sobre
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Tab. 1: Autoria prépria

Respostas
Perguntas | Aluno A | Aluno B | Aluno C
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Scratch e conceitos matematicos especificos; e apds a conclusao do projeto, para medir o
progresso e a eficdcia da metodologia empregada.

Na Tabela 1, apresentamos as respostas de trés estudantes do ensino fundamental -
um do 7° ano, outro do 8° ano e outro do 9° ano - sobre as dificuldades encontradas ao
usar o Scratch para o ensino. As respostas variam de A (muito dificil) a D (muito facil).
Observamos que, ap6s uma explicacao clara e objetiva, os alunos nao acharam tao dificil
aplicar conceitos matematicos na plataforma, com varias respostas sendo semelhantes.

Focamos nas questoes cujas respostas foram diferentes para analisar o que podemos
inferir dessas variagoes. Conforme mostrado na Tabela 1, as questoes com respostas
distintas sao 2, 3 e 4, todas relacionadas a matematica, raciocinio légico e funcoes
matematicas, onde os alunos apresentaram maiores dificuldades.

Na questao 3, os alunos B e C consideraram a tarefa muito dificil, enquanto o aluno
A indicou dificuldade semelhante na questao 4. A questao 3 perguntava: "Como vocé
avalia sua habilidade de usar operagoes de comparacao no Scratch para resolver problemas
matematicos?"J4 a questao 4 dizia: "Quao facil foi para vocé aplicar funcoes matematicas
em seus projetos no Scratch?"

Assim, podemos observar que o principal desafio estd nas dificuldades com a
matematica em si. No entanto, aprender matematica usando uma plataforma de
programagcao de jogos, como o Scratch, revelou-se um método eficaz para aplicar conceitos
como o plano cartesiano.

Antes do inicio do projeto, aplicou-se um questionario com 16 questoes simples
sobre matematica, exemplificando como esses conceitos sdo aplicados no Scratch. Estes
questionarios serviram como linha de base para avaliar o progresso dos alunos e a eficacia
da metodologia.

Dado o entendimento prévio dos alunos, foi relativamente simples demonstrar como
aplicar esses conhecimentos na pratica, ao fazer um coelho saltar conforme programado na
Figura 2. Os alunos utilizaram raciocinio légico e aplicaram conceitos matematicos, como
proporc¢ao para a velocidade do coelho, e o uso do plano cartesiano para o deslocamento
preciso nos eixos x e y. A contagem sequencial foi particularmente 1til, pois os "passos'do
personagem estavam numerados, bastando adicionar um ao passo atual para criar uma
sensacao de movimento realista.

Assim, eles conseguiram criar com sucesso uma pequena simulagao simples no Scratch.
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Ao analisar as respostas em que todos os trés alunos concordaram, percebemos que
consideram o Scratch uma plataforma facil de usar, desde que haja um professor capaz
de ensinar e orientar os estudantes corretamente.

5 CONCLUSAO

Este estudo analisou a utilizagdo da plataforma Scratch no ensino de matematica e
seu impacto no aprendizado dos alunos. Os questionarios aplicados antes e depois do
projeto mostraram uma evolugao positiva no conhecimento dos alunos, especialmente na
aplicacao de conceitos mateméaticos por meio da programacao.

Embora alguns alunos tenham enfrentado dificuldades iniciais com certos conceitos
matematicos, a utilizacdo do Scratch, combinada com explicagoes claras e orientacao
adequada, facilitou a compreensao e a aplicacdo pratica desses conceitos. A criagao de
simulagoes, como a do coelho saltando, demonstrou que os alunos podem usar raciocinio
logico e operacoes matematicas para resolver problemas programaticos de maneira eficaz.

As respostas dos alunos indicaram que, com o suporte adequado, o Scratch é uma
plataforma acessivel e eficiente para o ensino de matematica. Esta abordagem nao so
torna o aprendizado mais interativo e envolvente, mas também ajuda a desenvolver
habilidades de programagao desde cedo, preparando os alunos para futuras oportunidades
educacionais e profissionais.
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