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Figura 1: Tela inicial do Scratch [1]

REsumo

Este artigo tem como objetivo apresentar a ferramenta de
programacdo Scratch, destacando o seu potencial para a
aprendizagem. A atividade, ainda em desenvolvimento, foi
proposta para 0 5° ano (faixa etaria entre nove e dez anos) de uma
escola particular da zona sul de Sdo Paulo, na qual os alunos
deveriam criar jogos abrangendo as quatro operacdes
matematicas: adi¢do, subtragdo, multiplicacdo e divisdo. Para a
execucdo dessa tarefa, foram trabalhados os principais comandos
da linguagem do Scratch, como: movimento, aparéncia, som,
controle, sensores, variaveis e operadores [1], o que resultou,
inicialmente, em diferentes jogos a partir da criatividade dos
alunos, contribuindo para o desenvolvimento de conceitos,
competéncias e habilidades essenciais, além da criticidade
tecnoldgica. Foi utilizado metodologia exploratéria, com
abordagem qualitativa dos dados. Os resultados preliminares deste
estudo mostram que o Scratch pode ajudar a criar um espago
educativo, criativo e colaborativo, em que o aluno é agente ativo
na construgdo de sua aprendizagem.

Palavras-chave: games digitais, matematica, criatividade,
programacao.

1 INTRODUGAO

O grande desafio da educagdo continua sendo a aprendizagem do
aluno. Considerando os resultados das avaliagBes institucionais
(SAEB - Sistema de Avaliacdo da Educacdo Bésica, Prova
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Brasil), que apresentam niimeros preocupantes, constata-se que,
apesar do tempo que os estudantes permanecem na escola, sua
aprendizagem tem ficado abaixo das expectativas. Estudiosos
consideram que as mudangas ocasionadas pelas tecnologias
digitais e pela cultura do entretenimento interferem diretamente
no interesse do aluno pela forma de aprender [2] [3] [4]. Nesse
sentido, discussdes sobre como tornar a aula mais significativa e
atraente para o estudante, considerando a relagdo aluno-mundo-
sociedade, ganham maior Vvisibilidade e ddo origem a
metodologias ativas de ensino, de forma que cada vez mais a
posi¢do do aluno como protagonista da sua aprendizagem seja
levada em conta.

Na esteira dessa discussdo, Prensky [3] afirma que as geragdes
de alunos que estdo na escola nasceram na era digital, o que, de
forma geral, resulta em jovens com comportamentos mais
dinamicos e com alta fluéncia digital. Despertar o interesse desses
estudantes e engaja-los em processos de aprendizagem demandam
adequar o ensino a nova forma de pensar e de agir dessa geragao.

Dando suporte a esse pensamento, a teoria da Aprendizagem
Baseada em Games (ABG) considera que os jogadores aprendem
enquanto jogam [3] [4] [5] [6], posto que os games apresentam
situagdes-problema a serem solucionadas por meio de simulagdes.
Além de sua natureza lidica e do estimulo & participacdo do
aluno, pode-se gerar experiéncia individual e interpessoal. Por
meio da ABG, é possivel provocar no jogador/aluno a reflexdo
acerca de juizos de valor; desenvolver o pensamento critico e
habilidades para trabalhar em grupo, além de solucionar
problemas complexos de forma criativa.

! http://portal. mec.gov.br/prova-brasil/matrizes-da-prova-brasil-
e-do-saeb
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Usando o Scratch em sala de aula, pode-se adquirir tanto
experiéncias de jogabilidade quanto de programacdo. Para
Blikstein [7], ensinar os estudantes a transformar teorias e
hip6teses em programas computacionais, leva ao desenvolvimento
do pensamento computacional, sendo este uma das habilidades
essenciais aos cidaddos do século XXI. Infere-se, nesse sentido,
que producdo de game se enquadra nessa categoria de producéo
de programas para computadores. Nesse sentido, o Scratch,
tratando-se de um programa que permite o desenvolvimento
autdnomo e criativo de jogos e animac0es, a partir de blocos de
programacao, é entdo capaz de viabilizar a aproximagao do aluno
ao pensamento computacional, ratificando Blikstein [7].

Assim, com a atividade, ora descrita, espera-se engajar o aluno
para ir além das experiéncias de usuario, transformando-se em
produtor de seus préprios games.

2 TEORIA

O ludico faz parte da cultura da atividade humana; criangas,
jovens e adultos tém necessidade de se envolver em atividades
ludicas. Desde os primordios, ha registros dos seres humanos
jogando, brincando, dangcando e se divertindo de diversas
maneiras. Na educagdo, a potencialidade do ludico foi identificada
e reconhecida por muitos tedricos, inclusive na Antiguidade.
Platdo [8] enfatizava que o educador deveria “[...] esforcar-se por
dirigir os prazeres e 0s gostos das criancas na direcdo que lhes
permita alcancar a meta a que se destinarem”. Coménio [9], de
igual modo, indicava que os alunos deveriam ser ensinados de
maneira que se sentissem atraidos pelo estudo e “que as criancas
experimentem nos estudos um prazer ndo menor que quando
passam dias inteiros a brincar com pedrinhas, bolas, e corridas”.

Sobre o pensamento computacional, segundo Valente [10], é
possivel aplicé-lo na educacdo bésica, podendo ser trabalhado a
partir das disciplinas do curriculo, a exemplo de escolas
espalhadas pelo mundo, que exploram outras atividades como a
robética e as narrativas digitais.

Pensadores como Pestalozzi, Montessori, Frobel, Rosseau,
Decroly, Benjamim e Vigotsky dedicaram suas obras em defesa
da aprendizagem por métodos que aproximam a crianga ao seu
contexto ludico, por meio do reconhecimento da importancia do
uso de jogos, brinquedos, brincadeiras e narrativas na infancia.

Conforme Vigotsky [10], para a crianga que brinca, um
brinquedo pode alavancar a criatividade, por meio do imaginario e
ainda servir de pivd entre objetos reais e virtuais por perder sua
forca determinadora. Como exemplo, o autor cita um cabo de
vassoura que na mdo de uma crianga pode se transformar em um
cavalo. O brinquedo é entdo o objeto do jogo e da brincadeira.

Mesmo considerando a existéncia de uma grande quantidade de
defini¢Bes de jogos, selecionou-se a definicdo dada por Huizinga
[11], entendo-se ser a que mais se aproxima ao proposito desse
estudo. Para o autor, jogo é “[..] uma atividade livre,
conscientemente tomada como "ndo-séria” e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total” [12]. Ainda, conforme o autor, 0s jogos
sdo atividades “praticadas dentro de limites espaciais e temporais
préprios, segundo uma certa ordem e certas regras”.

Para McGonigal [5], 0s jogos apresentam quatro elementos
fundamentais: meta, que seria o objetivo final do jogo, de modo
que os jogadores se esforcam para alcanga-lo; regras, que se
definem como limita¢des aos jogadores no processo de busca da
meta, impulsionando-os a explorar 0s espagos do jogo,
estimulando a criatividade e 0 pensamento estratégico; sistema de
feedback, funciona como uma espécie de bussola, orientando o
jogador a alcancar mais claramente a meta e participagdo
voluntéria, a qual delibera que todos os participantes do jogo,
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aceitem as regras, objetivos e feedbacks para ele elencados para o
jogo.

2.1 Games digitais

Schuytema [13] define game digital ou jogo eletrénico como uma
“atividade ludica formada por agOes e decises que resultam numa
condi¢do final. Tais acbes e decisbes sdo limitadas por um
conjunto de regras e por um universo que, no contexto dos jogos
digitais, sdo regidos por um programa de computador. Para Karl
Kapp [14] game é “um sistema em que os jogadores se envolvem
em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e
feedback, que resulta em wuma saida quantificavel e
frequentemente provoca uma reagdo emocional”.

Os games digitais sdo compostos por elementos tais como:
sistema; jogadores; desafios; abstracdo da realidade; regras;
interatividade; feedback; saida quantificavel e reagcdo emocional.

E interessante destacar que, apesar desses elementos
aparecerem em grande parte dos jogos digitais, nem sempre é
possivel encontrar todos eles em um mesmo jogo.

A produgdo de game por estudantes tem sido cada vez mais
incentivada, pois acredita-se que durante sua produgdo, o
estudante tenha de praticar e experimentar diferentes saberes e
conceitos ja estudados, a fim de testar, comprovar ou refutar suas
hipoteses.

2.2 Programacéo

Kelly [15], ao enfatizar a importancia da aquisicdo da linguagem
de programagdo no empoderamento do individuo, tragou uma
comparacdo entre a aquisicdo da linguagem oral e escrita e a
linguagem de programagdo. Esse estudo sinalizou uma série de
razbes consistentes para que o ensino de linguagem de
programacado venha a acontecer na escola.

Programar é fornecer comandos ao computador a partir de uma
linguagem sobre o que ele deve realizar, detalhando minimamente
a ordem e a forma de cada uma das a¢Bes. Exige-se portanto, do
aprendiz, as seguintes competéncias: o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, o uso de contelGdos da matematica, como
varidveis, condicionais, entre outros. Além dos fatores
mencionados, para que se consiga desenvolver um jogo digital
(game), deve-se ter ainda senso de estética, empatia com o
jogador, dominio do assunto-tema do game, organizacdo do
pensamento, trabalho colaborativo e criatividade.

Politicas publicas de alguns paises, dentre eles, os Estados
Unidos da América, foram propostas para fornecer suporte ao
ensino da programacdo. Nesse sentido, buscam dar oportunidade
para desenvolver nos aprendizes as competéncias mencionadas
acima, por meio do ensino da programacdo, introduzido esses
conteudos no curriculo da educagdo bésica (K12).

Ainda neste contexto, é possivel citar empresas e instituicdes
como o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT, 2007), a
Microsoft (2014) e a Code.org (2013) que criaram programas para
facilitar a aprendizagem da programagé&o, tais como: o SCRATH,
APPINVENTOR e 0 CODE. Séo programas que colaboram com a
aquisicdo da logica de programacéo, pois apresentam varios dos
desafios enfrentados pelos profissionais da computacdo, com a
vantagem da facilidade de seu uso, ja que é intuitivo, funcionando
a partir de agdes como arrastar e soltar blocos. Outro ponto
interessante € que possibilitam visualizar o cédigo corrido, ou
seja, a escrita da sintaxe do programa, que é a forma como o
programador profissional escreve (fora dos blocos).
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3 DiscussAo

3.1 Descri¢do da atividade

A atividade proposta tinha como objetivo promover o primeiro
contato dos alunos com a programagéo desenvolvendo habilidades
e competéncias e aprimorar os conteGdos relacionados com as
quatro operagdes matematicas.

A partir da apresentacdo do programa, os alunos foram
desafiados no primeiro momento a criar uma animacéo utilizando
as ferramentas bésicas oferecidas pelo programa como:
movimento, aparéncia, som, controle, sensores, varidveis e
operadores [1].

3.1.1 O Scratch [1]
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Figura 2: Principios do Scratch [1]

O Scratch é um software de programacdo que utiliza blocos
légicos voltados para desenvolver projetos interativos como
animacao, games, historias com recursos multimidia, de forma
motivadora, que possibilita o desenvolvimento de varias
habilidades essenciais para a formagdo do individuo no século
XXI: a fluéncia tecnoldgica digital, raciocinio logico, pensamento
critico, poder de tomar decisdo, inovacgéo, comunicagdo, andlise,
capacidade de resolver problemas, interpretacdo de codigos de
programacéo, uso da razdo e da argumentacdo, fungdo produtiva,
criatividade e também conceitos matematicos especificos, como
coordenada, variavel e nimeros aleatérios. Além disso, os alunos
aprendem esses conceitos em contexto significativo e motivador.

O software pode ser acessado de duas maneiras: online
(www.scratch.mit.edu) e offline por meio de um download
(https://scratch.mit.edu/scratch2download).

Na figura 2, pode-se conhecer as ferramentas oferecidas pelo
software:

o

1€

Figura 3: Tela de criagéo[1]

1. Palco: onde ficam o0s cenarios e 0s sprites
(personagens).

2. ldioma: pode-se escolher o idioma com que se deseja
trabalhar.

3. Barra de Menus: serve para criar um novo projeto, abrir
um ja existente, salvar, compartilhar no préprio site e
sair.

4. Ferramentas de cursor: serve para apagar, duplicar,
diminuir ou aumentar personagens.
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5. Paleta de blocos: esta dividido em trés partes: scripts
(descrito no item 6), fantasias (conttm o que §é
necessario para mudar a aparéncia do personagem), e
sons (que podem ser adicionados aos personagens).

6. Paleta de blocos: a aba scripts esta dividida por cores:
movimento, aparéncia, sons, caneta, variavel, eventos,
controle, sensores, operadores.

7. Janela de scripts ou comandos: serve para programar o
que os personagens fardo a partir dos scripts, que serdo
construidos com os blocos de comandos.

8. Janela de dicas: serve para ajudar na cria¢do de projetos.

9. Abade blocos: sdo os blocos de comandos.

10. Janela de atores: mostra a miniatura de todos os atores
do projeto.

3.2 Metodologia

Optou-se por trabalhar a metodologia do design thinking, a qual
entende os alunos como protagonistas, que buscam solucdes de
problemas reais junto a professores e seus colegas. Na
metodologia proposta buscou-se apresentar aos alunos o software
Scratch. Fazendo sua exploragdo, definiu-se um problema para a
sua aplicacdo, buscando a construgdo de um game com as nog¢des
basicas de matematica, criando uma animacdo em duplas, com
personagens. Posteriormente, foi realizada a testagem e a
conceituagdo da experiéncia, conforme mostra a figura 4, que
apresenta todas essas etapas.

Apresentacéo do software aos alunos -
exploracéo do software e definicéo de
um problema a ser trabalhado pelos
alunos.

Desenvolvimento da solu¢do com
elaboragdo de um game, com animacao,
simples explorando o palco,
personagens e utilizando algumas
ferramentas.

Testagem e aprimoramento dos

conceitos aprendidos.

Figura 4: Fases do Design Thinking

3.2.1 Sujeitos da pesquisa

A proposta da atividade est& sendo desenvolvida com alunos do 5°
ano, faixa etaria entre nove e dez anos, de uma escola particular
da Zona Sul de Sdo Paulo, como projeto pratico executado
durante as aulas de Matematica.

3.2.2 A atividade

A atividade estd em processo e o0s alunos ja criaram a animagao.
Segundo a fala de um aluno, “é muito legal, ele oferece varios
personagens, comandos, eu pretendo fazer um jogo de futebol
utilizando as operacgdes. Para programar, vocé precisa escolher o
personagem, o fundo do palco. Para comecgar a programagdo vocé
vai em movimentos e escolhe se ele vai andar, girar, depois vocé
tem que ir em controle para escolher, se ele ira fazer a atividade
sempre ou repetir algumas vezes. Vocé pode ir em sensores para
escolher, se ele vai bater na borda e voltar”.

Além de contribuir para o desenvolvimento da fluéncia e
criticidade tecnoldgica, esse software pode contribuir para a
aprendizagem de conceitos matematicos de maneira
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contextualizada. Dentre os diversos conceitos que podem ser
desenvolvidos com o auxilio do Scratch, destacamos: figuras
planas e espaciais, conceitos algébricos, conceitos aritméticos,
angulos, poliedros, poligonos, equacdes, 4&rea, volume,
polindmios, plano cartesiano, dentre outros.

Na proxima etapa, os alunos irdo usar a ferramenta operadores,
além das que elas ja trabalharam para criagdo dos games:

B

|

[ aredondamenta de @ | 16
Figura 5: Tela de Operadores [1]

Soma dois nimeros
Subtrai 0 segundo ndmero do primeiro
Multiplica os dois nimeros
Divide o primeiro nimero pelo Segundo
. Escolhe aleatoriamente um niimero dentro do intervalo
specifico
"Verdadeiro" se o primeiro valor for inferior ao Segundo
"Verdadeiro" se os dois valores forem iguais
"Verdadeiro" se o primeiro valor for superior ao Segundo
"Verdadeiro" se ambas as condi¢des forem
simultaneamente verdadeiras
10. "Verdadeiro" se ambas ou apenas uma das condi¢des
forem verdadeiras
11. "Verdadeiro" se a condicéo for falsa. "Falso" se a condicdo
for verdadeira
12. Combina cadeias de caracteres
13. Apresenta o caractere na posicao especificada da cadeia de
caracteres
14. Informa o ndmero de caracteres em uma cadeia de
caracteres
15. Tem o valor do nimero inteiro mais préximo de um
ntmero dado
16. Tem o valor do nimero inteiro mais proximo de um
nimero dado
Na etapa seguinte os alunos desenhardo os jogos e criardo os
algoritmos para depois poderem programar utilizando o software.

COoND OR~WNE

4 CONCLUSAO

Neste artigo, apresentamos um estudo em processo sobre o uso do
Scratch durante as aulas de Matematica, no qual foi possivel
avaliar o interesse dos alunos em aprender a programar,
despertando o primeiro contato com a ldgica de algoritmos,
fazendo com que ndo sejam apenas usuarios da tecnologia, mas
produtores, percebendo que os computadores dependem de
instrucdes de pessoas para a realizaco das tarefas.

Nas proximas etapas, espera-se ainda mais autonomia por parte
dos educandos, nas quais 0s processos de criagdo estardo
relacionados com o desenvolvimento de habilidades como

XVI SBGames — Curitiba — PR — Brazil, November 2nd - 4th, 2017

Culture Track — Short Papers

pensamento critico, poder de tomada de decisdo, inovagéo,
comunicacdo, analise, capacidade de resolver problemas,
interpretacdo de cédigos de programagdo, uso da razdo e da
argumentacdo, habilidade de escutar, funcdo produtiva e
criatividade.

Esperamos também com essa atividade que o erro nédo seja visto
como um problema e sim como uma etapa da aprendizagem,
buscando aperfeicoamento de raciocinios e praticas, a partir da
mediagdo do professor e criando-se um espago em que o aluno
seja o sujeito ativo na construcdo do seu conhecimento.
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