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RESUMO

Devido ao progresso cientifico e tecnoldgico que a sociedade esté vivendo, é necessério discutir e pensar emnovas
estratégias para o ensino. Neste sentido, neste projeto temos como principal objetivo complementar a educacado dos
alunos da cidade de Cornélio Procépio eregido através da Linguagem de Programacao Scratch, a qual tem potencial
paratrabalhar Matematica, outras disciplinas eabordar a interdisciplinaridade. O foco principal étornar o alunocapaz
deconstruir seus préprios jogos, matematicos oundo.Paraisso,inicialmenteépreciso ensina-los os conceitos bdsicos
do Scratch enesta etapa,a Matematica serd abordada deuma forma mais simples. Ainda valeressaltar que, este projeto
ainda tem como objetivo estimular a docéncia para os alunos do curso de Licenciatura em Matematica da UTFPR-CP.
Em consequéncia da pandemia do COVID-19, as atividades do projeto foramfocadas na produgdo de materiais didaticos
paraoensinodeprogramacdo,os quais foramutilizados emumminicurso paraidentificar as principais dificuldadesno
uso dessa linguagem de programacao.

PALAVRAS-CHAVE: Matematica. Scratch. Ensino ludico.

ABSTRACT

Due to the scientific and technological progress thatis taking placein society, itis necessaryto discuss and think
about new teaching strategies. In this sense, in this project our main objective is to complement the education of
students in the city of Cornelio Procopio and neighboring cities through the Scratch Programming Language, which has
the potential to work with Mathematics, other disciplines and address interdisciplinarity. Themain focus of this project
is to makethe student ableto build their own games, math games or not. For this, initiallyitis necessary to teach them
the basics of Scratch andin this step, Mathematics will beapproachedina simpler way. Itis alsoworth mentioning that
this project still aims to encourage students in the Mathematics course at UTFPR-CP to be teachers. As a result of the
COVID-19 pandemic, we focused on the development of materials for teaching programming, which were used in a
short course to identify the main difficulties in using this programming language.
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INTRODUCAO

Reconhecendo o avanco daciénciae tecnologiaque asociedade estd vivenciando, é notério ogrande
desafio que as escolas tém enfrentado para tratar com os alunos em diversos fatores. Segundo Fava (2012)
a educacdo tem passado pordiversas transformacdes ocasionadas pelatecnologia, ndoapenas nosentido
de organizacdo, na definicdo de contelido, mas também na distribuicdo. O que obriga as instituicdes a se
adaptarem ou fracassardo diante dos novos conceitos dasociedade digital. O que exige que os profissio nais
da educagdo tenham conhecimento para desenvolver atividades com maior integracdo das tecnologias
eletronicas noensino, e paraque o trabalho sejadesempenhado de forma competente e em sincroniacom
o cenario atual, é necessario que o professor tenha dominio técnico e venha utilizar de modo critico, ndo
necessariamente seja um especialista (LEITE, 2011). Partindo dessa perspectiva, este projeto, o qual é
executado por professores e alunos da UTFPR-CP e colaboradores, tem como objetivos principais: divulgara
UTFPR paraacomunidade de Cornélio Procdpio e regidao, motivaros alunos de licenciaturaem Matematica
da UTFPR-CP adocéncia, complementar suaformacdo e ensinar conteddos importantes de matematicapara
os alunos da comunidade de Cornélio Procépio e regidao por meio da programacao ludica da linguagem
Scratch. Onde os conteldos sdo apresentados nos proprios cédigos, naelaboracdo da animacgdo e dojogo,
ou como resultado final. Perante o cendrio da pandemia COVID-19, o projeto ficou direcionado a producao
de materiais didaticos para o ensino da linguagem de programagao Scratch. Sendo ofertado um minicurso
para os alunos da rede estadual da regido de Cornélio Procépio a respeito do tema, com o intuito de
identificar suas maiores dificuldades na utilizacdo dessa linguagem de programacao.

MATERIAIS E METODOS

A equipe de execuc¢do do projeto, neste periodo de pandemia, foi formada por 1 (uma) alunabolsista
do curso de Licenciaturaem Matematica, 2 (dois) professores do Departamento Académico de Matematica
e 4 (quatro) ex-alunos da UTFPR-CP, os quais dois deles cursam o mestrado nesta mesma instituicdo.

Os trés primeiros meses de execucao do Projeto foram direcionados para explorare aprendersobre a
linguagem de programacao Scratch. Em seguida, foram iniciadas as produ¢bes de materiais didaticos para
serem utilizados nos minicursos. Varios videos foram gravados sobre os conceitos basicos do Scratch, como
porexemplo, criar uma contano site paracompartilhar projetos, personagens e cendrios, principais blo cos,
animacodes e animagdes com audios, como mostrados nas Figuras 1 e 2.

Durante o desenvolvimento das atividades do Projeto, foram enfrentadas vérias dificuldades devidoa
pandemia do COVID-19. Umadelasfoi o fechamento do Colégio Novo Milenium, o qual era parceiro desse
Projeto. No entanto, esta dificuldade foi superada com o apoio do Colégio Estadual Juvenal Mesquita da
cidade de Bandeirantes, o qual passou a auxiliar algumas atividades relacionadas ao Projeto.

No més de junho de 2021 foi ofertado um minicurso com o objetivo de identificar a efetividade do
material produzido. Foram ofertadas 15 vagas, as quais foram divulgadas pela equipe do Colégio Estadual
Juvenal Mesquita da cidade de Bandeirantes. As atividades ocorreram de forma assincronas, através dos
videos produzidos pela equipe executora. Os encontros sincronos ocorreram nos dias 6, 7 e 8 de junho
(Figuras 3 e 4), nos quais foram discutidos a elaboragdo de uma animagdo, movimento e um jogo.
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Figura 1- Conceitos basicos do Scratch

€3 Veia » Pégina do Projeto

Fonte: Autoria Propria.

Figura 2- Animag¢do com dudio

Fonte: Autoria Propria.

As atividades sincronas ocorreram pela plataforma Google Meet e foram focados na criacdo do jogo
Questionario do Dee (Figura 3 e 4), que é um jogo de perguntas e respostas sobre operagées bdsicas de
Matematica. Paraisso, foram necessdrios abordar o uso de operacgdes basicas de Matemadtica no Scratch,
comando resposta e identificagdo de resposta correta e errada. Comaajudado professor do minicurso,cada
aluno foi criando seu préprio questionario. Segundo eles, esse primeiro contato com a criagdo de umjogo
foi uma étima experiéncia

Nofinal dos encontros, percebeu-se anecessidade de gravar mais alguns videos sobre fun¢ées basicas
do Scratch, pois eles ndo foram suficientes para preparar o aluno para construir jogos no Scratch. Mas, vale
a pena ressaltar que, os alunos desenvolveram com sucesso as atividades relacionadas com animacao e
movimento.

Ainda estdo sendo produzidos materiais parafuturas publicacGes emredes sociais. Estes também
serdoabase dos futuros minicursos, os quais estdo sendo planejados para serem ofertados para umnimero
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maior de alunos dacomunidade. Assim que possivel, é de grande interesse oferecé -los de forma presendial,
para que a comunidade se aproxime ainda mais da UTFPR.

Figura 3- Minicurso
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Fonte: Autoria Propria.

Figura 4- Minicurso
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Notas e Créditos

Fonte: Autoria Propria.

RESULTADOS E DISCUSSOES

As metas estabelecidas para este primeiro ano de desenvolvimento do Projeto foram alcangadas. Ou

seja, conseguimos produzir um bom material para introduzir a linguagem de programacgao Scratch para os
alunos de Cornélio Procdpio e regiao.

Com mais detalhes, foram gravados videos sobre como abrir uma conta no Scratch, animacoes e jogos,
guiz da matematica, como dar movimento a personagens e desenharfiguras geométricas e criar histérias.
Vale ressaltarque, por mais que a Matematicaaindando foi abordada de forma explicitanesse projeto, ela
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foi em varios momentos utilizada de formaimplicita, como porexemplo ao movimentar o personagempelo
palco do Scratch, o que exige do aluno uma nogdo bdsicasobre coordenadas no plano cartesiano e angulo.
Futuramente, aindase esperaque, umavezaprendido esses conceitos basicos o aluno seja capazde construir
seus préprios jogos, até mesmo jogos que ensinam conceitos matematicos ou ajudam na pratica dos
mesmos.

O oferecimento do minicurso sobre o tema teve como objetivo contribuir com a educacdo de boa
qualidade. O material criado, que serdem breve publicado em redes sociais possibilitard que um nimero
maiorde alunostenhaaoportunidade de conhecer essaferramenta computacional capaz de abordar varios
temas (interdisciplinar) e também capaz de ajuda-los a ter as primeiras no¢des de programacdo, as quais
poderdo ser utilizadas na construgao de projetos mais elaborados.

Ainda, é relevante serdito que, o desenvolvimento desse projeto foi de grande relevancia paraminha
formacdo, sendo que tal ferramenta ndo é abordada na minha grade curricular. Pude perceber que, a
ferramenta pode serexplorada paraaconstrucdo de aulas diferenciadas de Matematica, pode ser e xplorada
de formavirtual, até mesmo para alunos com deficiéncia, ja que temos um personagem que pode interagir
com o aluno através de frases.

CONCLUSAO

Devido avarios contratempos, como porexemplo, problemas com o Colégio parceiro, problemas com
relacdo aaprendizagem dalinguagem de programacao, ainda ndo completamos nosso material, o qual deve
ser divulgado assim que possivel nas redes sociais.

Oferecemos 15vagas paraaplicacdo de um minicurso sobre Scratch para os alunos do Colégio Estadual
Juvenal Mesquitadacidade de Bandeirantes. No entanto, apenas seis (6) deles participaram das atividades
on-line. Mesmo com esse publico pequeno, pudemos identificar alguns contelddos que ainda devem ser
melhores abordados em videos, para que os proximos minicursos sejam mais eficientes.

Contudo, ainda a continuidade da producdo de materiais e estamos elaborando como serd o
oferecimento dos novos minicursos. Acreditamos que tais eventos, contribuem muito com as escolas
publicas e seus alunos. Por isso, temos interesse em dar andamento nas atividades desse projeto,
completando o material necessdrio para o oferecimento de minicursos paraum nimero maiorde alunosda
cidade de Cornélio Procépio e regido. Assim que possivel, ofereceremos esse minicurso na UTFPR, com
objetivo de apresentar a Universidade para a comunidade.

Ainda, vale ressaltar que, as atividades do projeto sdo de grande importanciaapara os alunos do curso
de Licenciatura em Matematica, pois complementam sua formacdo além de motiva-los a docéncia.
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