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Introdução 

Este trabalho apresenta um relato de experiência desenvolvido
no âmbito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à
Docência (PIBID) da Universidade Federal de Catalão (UFCAT)

Tal experiência teve como premissa abordar temas
matemáticos importantes no 8° ano na confecção de um jogo
digital utilizando a plataforma Gratuita do Scratch.



Mas o que é Scratch?
O Scratch é uma linguagem de programação criada em 2007 pelo Media
Lab. do MIT, sendo disponível no formato online. De forma divertida e de
fácil manuseio, já que a forma de linguagem de programação que utiliza
são blocos com as palavras chaves para serem inseridas na programação.
Podemos criar nele animações, jogos e outros programas interativos. 

Atualmente, o Scratch está disponível online e pode ser acessado em:
https://scratch.mit.edu/.

https://scratch.mit.edu/


Figura 01: Página de programação do Scratch. 

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.



Figura 02: Página de programação do Scratch. 

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.



É possível trabalhar a Matemática
no Scratch?

Figura 04: Plano cartesiano na tela.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.

Figura 03: Ângulos na tela.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.



O jogo escolhido foi o do Labirinto, produzido a partir de uma proposta
apresentada em uma disciplina da Especialização EAD e GRATUITA
em Robótica Educacional e suas Tecnologias no Ensino de
Matemática da UFCAT - https://imtec.ufcat.edu.br/robotica-
educacional.

Figura 05: Jogo do labirinto.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.



Os alunos tinha que programar o jogo do
labirinto, com um personagem principal
que se locomove na horizontal e na
vertical, um monstro que se locomove na
diagonal e um desafio matemático para
liberar uma passagem. O objetivo é
pegar a bandeira verde. 

A matemática não está apenas no
desafio, a programação toda envolve
conceitos matemáticos.

Figura 05: Jogo do labirinto.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.



Objetivos 
Muitos estudantes têm aversão a matemática, principalmente quando
começa a exigir uma compreensão do abstrato.

Uma alternativa é despertar o interesse dos estudantes na matemática
com algo que já existe familiaridade.

O método apresentado é aliar a matéria que está sendo ministrada com a
tecnologia.

Verificar se o emprego da tecnologia proporciona uma dinâmica de
aprendizado recíproco no ambiente escolar. 



Metodologia 

Para o desenvolvimento da atividade foram necessárias 04 aulas de
45 minutos.

Iniciamos então a primeira aula apresentando o Scratch, o labirinto
que seria desenvolvido e o manual que seria orientação para o jogo,
que pode ser acessado em
https://drive.google.com/file/d/1634skw9KleUR17UDjA9137zuaheu1
xie/view?usp=sharing .   



Figura 06: Manual parte 1

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.



Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.

Figura 07: Manual parte 2



Ainda na primeira aula, utilizando os dois
itens personagens e tela, conforme a Figura
08, os alunos fizeram: 

O desenho do Labirinto, podendo variar
conforme a escolha, porém podendo
seguir o nosso exemplo.  
A troca do autor principal, que o nosso
caso é o gatinho. 

Figura 08: Itens personagens e tela.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.



Começamos a programação com o gatinho, para deslocar na
horizontal. Após a explicação dos blocos, fizemos o seguinte
debate Matemático: Como locomover o gatinho para frente e para
trás (horizontal).

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.

Figura 09:  Plano cartesiano na tela.



Para o gatinho se locomover para
frente, é preciso que ele se move para
direita, então o valor de x é positivo, e
para se mover para trás é o análogo.

Então para o gatinho se locomover na
horizontal, é preciso escolher o bloco
"adicione () a x", o valor de x
determina também a velocidade.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.

Figura 10: Programação para locomover na horizontal.



Na segunda aula, iniciamos
perguntando quais problemas
estavam ainda ocorrendo. 

As respostas foram: 
o personagem principal está
grande;
o personagem principal está
deslocando sobre a linha preta. 

Figura 11: Problemas encontrados. 

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.



Para impedir o gatinho de atravessar
todas as paredes, iremos inserir os dois
blocos “se <tocando na cor ()?> então”,
colocamos um valor do deslocamento
inversamente proporcional (caso for +3,
por exemplo, o movimento para direita,
ao tocar no preto pela direita, teremos o
-3). 

Após a finalização para o deslocamento
na horizontal, deixamos os estudantes
debaterem sobre o caso da vertical. 

Figura 12: Programação para impedir ultrapassar a linha preta.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.



Iremos inserir uma dificuldade
para o labirinto, um monstro, que
se desloca pela diagonal.

Posicione o dragão de maneira
que fecha a passagem. No nosso
caso utilizamos o bloco "vá para x
() y ()” com os valores x -136 e y -37

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.

Figura 13: Monstro que se desloca pela diagonal.



Colocamos o bloco "aponte para a direção (135)" 

Dentro do sempre, queremos que o Dragão
desloque 10 passos, porém caso toque a linha preta
pare o movimento.  

Após esse toque na linha preta, gira 180 e volta no
sempre, realizando novamente os deslocamentos . 

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.

Figura 14:  Monstro apontando para a direção 135°.

Figura 15: Programação da locomoção do monstro.



Na terceira aula, dermos prosseguimento a programação, como:

Fazer com que os personagens se interagem.
Então quando o personagem encosta no
monstro, respectivamente aqui o gatinho e o
dragão, ele perca uma vida e volte no inicio.

1.

Para isso, na programação do personagem
principal é necessário criar o sistema de vida,
e um ponto inicial, para determinar o ponto
de início basta arrastar seu personagem
principal até o local e anota sua coordenada
x,y.

2.

 Além disso, utilizaremos na programação a
transmissão da mensagem “Perdeu”, que foi
digitada ao incluir o bloco “transmita
(mensagem 1)”.

3.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.

Figura 16: Programação das vidas do gatinho.



 4. Inserimos um palco para ser apresentado caso a mensagem “perdeu” seja
transmitida, mostrando para o usuário que o jogo chegou ao fim. 
  5. Além disso, o nosso personagem principal ficará do tamanho de 100% e
todos os outros atores irão se esconder. 

Figura 17: Palco e programações para quando perder.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.



Agora já na quarta aula, solicitamos aos
estudantes pensassem em um desafio
matemático. Que se caso o jogador
acerte, abrirá um caminho, caso o
jogador erre, ele perderá uma vida. 

Para finalizar a programação falta
apenas colocar um bandeira no final do
labirinto.

O objetivo do jogo é deixar o monstro
fechando toda a passagem, forçando o
jogador responder o desafio, para
chegar o fim do labirinto e pegar a
bandeira.

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.

Figura 18: Programação com o desafio matemático.



Resultados
Vídeo 01: Criatividade do estudante. 

Fonte: Acervo do PIBID Matemática/UFCAT.

Essa abordagem se mostrou
eficaz, pois ficou nítida a
felicidade dos estudantes em
suas descobertas dentro do
Scratch, além de perceber que a
todo o momento eles queriam
testar as suas ideias e inserir
suas criatividades.



Conclusão 
A decisão de integrar jogos digitais com a Matemática teve um impacto
positivo em todos participantes.

Notamos um alto nível de envolvimento por parte dos alunos da turmas
envolvidas na criação dos jogos.

Assim como na resolução das questões matemáticas essenciais para o
desenvolvimento do jogo.

Além disso, essa abordagem proporcionou uma experiência
enriquecedora para os alunos do PIBID.
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