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INTRODUCAO

A utilizagdo de estratégias de ensino baseadas em jogos na sala de aula constitui
uma abordagem eficaz para captar a aten¢ao dos estudantes e promover a educagdo de
maneira mais leve e descontraida, permitindo que os alunos aprendam de forma ludica.
A tecnologia desempenha um papel crucial na inclusdo educacional, possibilitando que
alunos com limitacdes de mobilidade ou aqueles geograficamente distantes das
instituicdes de ensino acessem conteudos educacionais remotamente.

Neste contexto, o presente trabalho foi desenvolvido com o objetivo de
promover a educacdo de maneira lidica. Para tal, foi criado um jogo na plataforma
Scratch, com uma dindmica de perguntas e respostas relacionadas a geometria plana,
utilizando o personagem Mario Bros como protagonista. No jogo, o personagem
principal formula perguntas cuja dificuldade aumenta a medida que o jogador avanga
nas fases.

Dessa forma, este artigo mostra a constru¢do e aplicacdo de um jogo de
perguntas e respostas com o uso da linguagem SCRATCH. Promovendo possibilidades
da utilizagdo desse linguagem por profissionais da educa¢do que desejam trabalhar ou

conhecer esse tipo de programacgdo. Neste trabalho vamos construir um material
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pedagdgico para professores da area da matemadtica, como o tema conceitos iniciais da

geometria.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Para a realizagdo deste trabalho foram realizadas pesquisas em plataformas
como o Google académico e o scielo de artigos que abordam o tema linguagem de
programacdo SCRATCH para o ensino. Para essa busca usamos um filtro de pesquisa
para o ano de 2019 a 2023 e palavras chaves como programagdo, scratch, ensino e
matematica. Para a constru¢do do game no scratch, realizamos pesquisas de como usar a
plataforma e iniciamos a produ¢do do game: Super geometria.

Para a andlise dos resultados obtidos com a nossa proposta, foi feita a aplicagao
do jogo em turmas do primeiro e segundo ano do ensino médio na escola cidada integral
técnica Dom Marcelo Pinto Carvalheira (ECIT Dom Marcelo), com a aplicagdo do
game os estudantes realizaram um questionario. Desta maneira, a pesquisa de campo
mostra-se essencial, pois possibilita a comprovacao dos resultados obtidos com coleta e
analise dos dados gerados. A pesquisa de campo, de acordo com Vergara (2016), refere-
se a uma investigacdo empirica (pesquisa de campo) realizada no local onde ocorre ou
ocorreu um fendomeno ou que dispde de elementos para explica-lo. Isto pode incluir

entrevistas, questionarios, testes e observagdes dos participantes.
REFERENCIAL TEORICO
1. 0 USO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO;

No tempo atual, ¢ evidente que as pessoas busquem solugdes simples para
superar desafios. Nesse contexto, os avancos tecnoldgicos tém um papel muito
importante para a forma como vivemos e como enfrentamos as adversidades. A
utilizacdo da tecnologia na educagdo tem um impacto direto no desenvolvimento de
habilidades essenciais para o século XXI. Essas habilidades incluem a capacidade de
buscar, analisar e sintetizar informagdes, bem como resolver problemas complexos.

Analisando nessa perspectiva, como vimos anteriormente, ¢ fundamental
introduzir-se a tecnologia no no mercado de trabalho e no meio social. Visto que nos
dias atuais, grande parte da populacdo tem bastante facilidade em mexer com os meios

digitais. A tecnologia também possibilita a inclusdo do conhecimento, por exemplo,
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alunos com limitacdes de mobilidade ou aqueles geograficamente distantes das
instituigdes de ensino podem acessar conteudos educacionais de forma remota. Isso
democratiza o acesso a educag¢do, beneficiando cidadaos em diferentes contextos.

Como menciona Moran (2007), “conectados multiplicam intensamente o numero
de possibilidades de pesquisa, de comunicacdo on-line, aprendizagem, compras,
pagamentos e outros servicos”. A flexibilidade proporcionada pela tecnologia permite a
personalizacdo do ensino. Cada aluno tem necessidades especificas, e a tecnologia
possibilita a adaptacdo dos métodos de ensino para atender a essas demandas
individuais. Dessa forma, a educacao se torna mais inclusiva e eficaz, ao abranger todas
as parcelas da populacdo, independentemente de suas circunstancias, ela promove
igualdade de oportunidades. A dissemina¢do do conhecimento por meio de plataformas
digitais ¢ um passo crucial nesse sentido.

Portanto, a tecnologia ¢ uma aliada valiosa no campo educacional. Seu impacto
vai além das salas de aula, influenciando a forma de aprender, de se adaptar e de

preparar para os desafios do mundo contemporaneo.
2. LOGICA DE PROGRAMACAO DO SCRATCH;

O Scratch ¢ uma plataforma online desenvolvida pelo MIT Media Lab, que
permite criar e compartilhar projetos interativos, como jogos, animagdes ¢ historias, por
meio de uma linguagem de programacao visual. Em vez de digitar linhas de cédigo, os
usuarios podem arrastar e soltar blocos de comando para a criagdo de programas
educacionais ou de entretenimento .

A logica de programacao ¢ feita por meio da utilizagdo de blocos de comandos
que podem representar diferentes operagdes e estruturas logicas. Como, os blocos
podem incluir comandos para mover personagens, alterar cendrios, detectar colisdes,
controlar loops e condicionais, entre outros.

Segundo De Oliveira (2014), “Aprender a logica de programagdo se torna mais
intuitiva e visualmente mais agraddvel, pois o proprio ambiente ¢ voltado para
computagdo criativa e design.” Dessa forma, ¢ perceptivel que os alunos acabam
possuindo mais interesse no mundo digital, o que pode ser utilizado de forma benéfica
para seu desenvolvimento pessoal e profissional, pois estaria utilizando a tecnologia a

favor do desenvolvimento.
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O software Scratch vem ganhando mais espago nos ultimos anos num contexto
educacional, promovendo uma interacdo entre a tecnologia e a educacdo. Nele ¢
possivel programar de uma forma mais facil e intuitiva, o que difere das linguagens de
programacao PYTHON e JAVA, dentre outras disponiveis. O software ¢ uma sequéncia
de comandos feita pelo programador em alguma linguagem de programacao na qual o
computador compreende essa linguagem e executa as a¢des que foram programadas
(Zoppo, 2016).

No Scratch, por tras de cada bloco existe uma sequéncia de comandos que esta
escondida em outro tipo de linguagem, que facilita a montagem do que pretende-se criar.
De acordo com Zoppo (2016), “o codigo escrito esta encapsulado nos blocos, que o
usuario arrasta para fazer a criacao de seu projeto”. Essa plataforma foi criada e pensada
para similar os blocos de LEGO, onde as pegas se encaixam, buscando eliminar erros de

sintaxe na escrita da programacao do projeto que se pretenda desenvolver.
3. COMO CONSTRUIR UM GAME: SUPER GEOMETRIA

Para a execug¢do do projeto, foram realizadas pesquisas em artigos relacionados
a plataforma Scratch e topicos de matematica que frequentemente geram duvidas entre
os alunos. A andlise dos dados revelou que a geometria ¢ uma area que gera muitas
questdes e incertezas entre os estudantes.

A partir disso, conseguimos ter um norte para comegar a construir esse game,
para a realizacdo dessa primeira parte do game se faz necessario o uso de um objeto que

¢ esta sendo representado como o gato, que servira como personagem.

Imagem 1: Tela principal da ferramenta Scratch
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Fonte: Scratch, 2024.
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Apos isso, vamos ter no menu da plataforma as opgdes cddigo, toques e sons.
Acesse 0 menu codigos e veja que teremos varias funcionalidades como: movimentos,

visual, som, eventos, controlar, detec¢do, operadores, variaveis.

Imagem 2: Tela principal da ferramenta Scratch
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Fonte: Scratch, 2024.

Para adicionar um cendrio personalizado clique na opg¢ao "Fazer upload de um
cenario" (icone com uma seta apontando para cima). Essa opcdo permite que vocé
selecione uma imagem do seu computador para ser usada como cenario. Com isso, 0s

cenarios utilizados no game, foram criados com o Canva e exportados para a plataforma.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a coleta de dados e a andlise dos resultados, foi empregado um formulério
online que recolheu informagdes dos alunos sobre seus dados pessoais e suas
experiéncias com o material utilizado como incentivo no processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula.

O estudo envolveu estudantes do 2° ano do ensino médio, e o game foi utilizado
como ferramenta pedagdgica durante as aulas da disciplina de Matematica. Para avaliar
os impactos da aplicagdo do game, foram coletados dados por meio de um formulério
que investigava a percep¢ao dos alunos sobre o uso da ferramenta e os possiveis efeitos
no aprendizado. Os dados indicaram que 92% dos alunos avaliaram o jogo como
interessante, 85% relataram que o game contribuiu para facilitar sua compreensdo dos

conceitos de geometria, 84% sentiram-se mais motivado, 86% indicaram que o game



ISSN: 2358-8829

., CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAD

ajudou a melhorar suas habilidades de resolu¢do de problemas, 89,5% dos estudantes
consideraram que o jogo forneceu feedback util durante o aprendizado.

Com a implementacdo do game em sala de aula, observou-se um aumento
significativo na interagdo entre os alunos. Com base nas observagdes feitas pela tutora
em sala de aula, os alunos demonstraram curiosidade em entender o funcionamento do
jogo e expressaram interesse em participar do jogo. Dessa forma, foram constituidas

duplas para a realizacdo do jogo durante as aulas.
CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados deste estudo mostram que os jogos podem ser aliados importantes
na educac¢do, incentivando a aprendizagem ativa e tornando as aulas mais atrativas e
envolventes. O jogo “Super Geometria” teve uma boa aceitagdo pelo estudantes e
verificamos que ele pode ser utilizado como material pedagdgico para professores de
matematica, explorando os conceitos iniciais de geometria e promovendo o uso dessa

linguagem de computagdo em blocos por profissionais da educagao.

Sendo assim, pretende-se aprimorar este game considerando a adicdo de novos
niveis ou desafios ao jogo para manter os estudantes engajados e oferecer oportunidades
continuas de aprendizagem. De modo que podemos incluir em novas pesquisas de como
abordar a linguagem em blocos da plataforma scratch com os estudantes produzindo o

seu proprio game.

Palavras-chave: SCRATCH, Jogos, Ensino de matematica, Geometria.
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