INSTITUTO
FEDERAL

Piauf
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCA(;AO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAUI
CAMPUS TERESINA ZONA SUL B
CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

JOSIMAR MARQUES DO NASCIMENTO

TECNOLOGIA NO ENSINO DA MATEMATICA: O USO DO SCRATCH NA
APRENDIZAGEM DE EXPRESSOES NUMERICAS PARA ALUNOS DO 8° ANO

Teresina
2025



JOSIMAR MARQUES DO NASCIMENTO

TECNOLOGIA NO ENSINO DA MATEMATICA: O USO DO SCRATCH NA
APRENDIZAGEM DE EXPRESSOES NUMERICAS PARA ALUNOS DO 8° ANO

Trabalho de Conclusdo de Curso (artigo
cientifico) apresentado para obtencdo do
diploma do Curso de Licenciatura em
Computacdo do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui,
Campus Teresina Zona Sul.

Orientadora: Prof2. MSc Claudete de Jesus
Ferreira da Silva.

Coorientadora: Prof2. MSc Francisca Ocilma
Mendes Monteiro.

Teresina
2025



TECNOLOGIA NO ENSINO DA MATEMATICA: O USO DO SCRATCH NA
APRENDIZAGEM DE EXPRESSOES NUMERICAS PARA ALUNOS DO 8° ANO
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Claudete de Jesus Ferreira da Silva?
Francisca Ocilma Mendes Monteiro3

RESUMO

Este artigo investigou estratégias pedagdgicas para apoiar 0 processo de
aprendizagem da Matemética nos anos finais do Ensino Fundamental, com énfase na
compreensao e resolucdo de expressfes numeéricas. O estudo surgiu a partir de
experiéncias como estudante bolsista no ambito do PIBID (2023), quando foram
observadas dificuldades recorrentes de adolescentes na resolucdo de operacdes
bésicas e no uso de tecnologias digitais como ferramentas de aprendizagem. Como
resposta a essa demanda, foi desenvolvido um protétipo de jogo educativo na
plataforma Scratch no uso de expressées numéricas, fundamentado nos principios da
Aprendizagem Criativa, com 0 objetivo de incentivar a autonomia, a experimentacao
e 0 raciocinio légico por meio de atividades ludicas e interativas. A metodologia
envolveu o design e a programacao do protétipo, seguido da elaboracdo de um guia
didatico voltado a professores do 8° ano, contendo estratégias para o ensino de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e potenciacdo em contexto digital. O
protétipo ndo foi aplicado em campo, tendo sua analise focada na viabilidade
pedagdgica e na integracdo entre Matematica e tecnologia. Os resultados indicam a
partir de estudos e pesquisas que o uso do Scratch para o ensino de expressdes
numéricas apresenta potencial para tornar as aprendizagens mais significativas,
criativas e alinhadas as necessidades educacionais contemporaneas, contribuindo
para praticas pedagodgicas colaborativa e interativa.

Palavras-chave: Scratch; expressfes numéricas; aprendizagem criativa; jogos
educativos; ensino de Matematica.

ABSTRACT

This article investigated pedagogical strategies to support the process of learning
Mathematics in the final years of elementary school, with an emphasis on
understanding and solving numerical expressions. The study emerged from
experiences as a scholarship student in the PIBID program (2023), during which
recurring difficulties were observed among adolescents in solving basic operations and
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in using digital technologies as learning tools. In response to this need, an educational
game prototype was developed on the Scratch platform using numerical extensions,
grounded in the principles of Creative Learning, with the aim of encouraging autonomy,
experimentation, and logical reasoning through playful and interactive activities. The
methodology involved designing and programming the prototype, followed by the
preparation of a teaching guide aimed at 8th-grade teachers, containing strategies for
teaching addition, subtraction, multiplication, division, and exponentiation in a digital
context. The prototype was not tested in real educational settings; instead, its analysis
focused on pedagogical feasibility and on the integration between Mathematics and
technology. Based on studies and research, the results indicate that the use of Scratch
for teaching numerical expressions has the potential to make learning more
meaningful, creative, and aligned with contemporary educational needs, contributing
to collaborative and interactive pedagogical practices.

Keywords: Scratch; numerical expressions; creative learning; educational games;
Mathematics teaching.

Data de aprovacédo: 26/01/2026

1 INTRODUGAO

O ensino da Matemética no Ensino Fundamental enfrenta desafios persistentes
relacionados a compreensao conceitual e a aplicagdo préatica dos conteldos.
Pesquisas recentes apontam que alunos do 8° ano enfrentam dificuldades
significativas em conteudos algébricos, especialmente na resolucdo de equacdes e
inequacdes do 1° grau (Manoel; Balieiro Filho, 2019). De um modo geral, podemos
destacar a dificuldade de muitos alunos em resolver expressdes numeéricas,
compreender a hierarquia das operacdes e aplicar corretamente as regras
matematicas em situacdes diversas. Tais dificuldades refletem ndo apenas lacunas
cognitivas, mas também metodoldgicas, uma vez que o ensino da Matematica, em
muitos contextos, ainda privilegia a memorizagao em detrimento da experimentacéo
e do raciocinio logico (Moran, 2020).

Diante das constantes dificuldades observadas no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica, especialmente no que se refere a resolucdo de
expressdes numéricas, destaca-se a necessidade de metodologias que despertem
maior engajamento e compreensao por parte dos alunos. Em turmas do 8° ano do

Ensino Fundamental, € comum que os estudantes apresentem duvidas relacionadas



a ordem das operacdes e a logica envolvida nos calculos. Nesse contexto, surge o
seguinte problema de pesquisa: Como o desenvolvimento de um jogo educativo na
plataforma Scratch, fundamentado nos principios da Aprendizagem Criativa, pode
contribuir para o ensino e a aprendizagem de expressdes numeéricas no 8° ano do
Ensino Fundamental?

Nesse cenario, 0 uso de tecnologias digitais no ensino tem se mostrado um
caminho promissor para a construcdo de aprendizagens mais significativas. Para
Valente (2019), as tecnologias educacionais, quando integradas de forma planejada
e intencional, podem favorecer a construcdo do conhecimento, ampliando as
possibilidades de interacdo e colaboracdo entre professores e estudantes.
Plataformas como o Scratch, desenvolvida pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT), oferecem aos estudantes oportunidades de aprender por meio da
criacdo, da experimentacao e da resolucdo de problemas, integrando os principios da
Aprendizagem Criativa.

E nesse contexto de valorizacéo das tecnologias digitais como mediadoras da
aprendizagem que se insere o presente estudo. Assim, este artigo tem como objetivo
geral desenvolver um protétipo de jogo educativo na plataforma Scratch,
fundamentado nos principios da Aprendizagem Criativa, como ferramenta de apoio ao
ensino e aprendizagem de expressdes numéricas para alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental. Como objetivos especificos, destacam-se: identificar as dificuldades
recorrentes dos alunos do 8° ano na resolucdo de expressdes numericas; projetar a
arquitetura do jogo educativo; e elaborar um guia didatico de apoio aos professores
de matemética para que eles possam mediar o uso do jogo em sala de aula,
alinhando-o as competéncias da BNCC.

Assim, o resultado esperado nao se limita a criacdo de um produto digital, mas
também a validacdo de um modelo inicial que demonstre a viabilidade do jogo como
uma ferramenta pedagdégica inovadora, capaz de subsidiar praticas educacionais mais
dindmicas, participativas e centradas no estudante.

Como grande diferencial em relacédo aos demais trabalhos desenvolvidos com
a ferramenta Scratch, destaca-se o direcionamento especifico para uma turma do
Ensino Fundamental — no caso, o 8° ano — em consonancia com a Base Nacional
Comum Curricular. Além disso, o jogo nao é utilizado de forma individual, com apenas

um aluno jogando, mas sim em grupos, promovendo maior interatividade e socializa¢ao



entre os estudantes, bem como incentivando o pensamento colaborativo e a constru¢cao

conjunta do conhecimento.

2 USO DO SCRATCH E A APRENDIZAGEM CRIATIVA NA MATEMATICA

Os crescentes avancos tecnoldgicos, especialmente, a partir do século XX
norteados pela Tecnologia da Informacédo, tém transformado o modo de como nos
comunicamos, minimizando distancias e transformando ndo apenas a economia, mas
também as relagbes sociais e o0 mundo do trabalho, conhecido como globalizacao
(Alves, 2011). Nessa perspectiva a educacdo também sofre impactos dessa nova era,
em vista da preconizacdo de uma sintonia com esse campo que fomenta a incluséo
de praticas pedagdgicas aliadas as diferentes tecnologias (Rossi, 2023).

Nesse contexto, o computador tem sido inserido como uma ferramenta de
inovacao didatica possuindo como finalidade despertar o interesse e curiosidade,
como também da incluséo tecnoldgica do alunado (Mamedes, 2023). Dessa forma, o
processo de ensino e aprendizagem torna-se mais ativo e ludico, sendo viabilizado
por meio do uso de softwares educacionais, como 0s jogos digitais. Entre as areas
que mais se beneficiam dessas possibilidades, destaca-se a Matematica, disciplina
ofertada desde o ensino fundamental basico para o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e da compreensédo de aspectos quantitativos da realidade (Borba; Penteado,
2016). Apesar da sua relevancia, a Matematica tem enfrentado desafios que
interferem diretamente no aprendizado e interesse dos discentes. Tal fato decorre-se,
sobretudo, pelo ensino mecanizado sem reflexdo das problematizacdes requeridas e
auséncia da compreensdao e interpretacdo da leitura. Isso se da também pelo néo
entendimento do propdsito da disciplina no cotidiano vislumbrando uma definigéo
engessada de obrigatoriedade curricular (Lira; Ramalho da Silva; Silva Neto, 2024).

Diante disso, vé-se a necessidade crescente da aplicacéo de ferramentas como
o computador como um aliado no processo de formacgéo educacional, com auxilio, por
exemplo, de softwares educacionais (Alapenha, 2020). Entende-se por softwares
educacionais, segundo Scattone e Masini (2007), como um programa interativo que
viabiliza o desenvolvimento da aprendizagem desde o ensino infantil. Vale ressaltar
gue, o mercado apresenta uma gama desses aparatos tecnolégicos em que podem
estar direcionados para conteddos especificos e serem gratuitos. A exemplo disso,

tem-se TuxMath (abreviacdo de Tux, of Math Command), utilizado para operacdes



aritméticas mais simples, e GeoGebra, voltado para a geometria (Tuxmath; Geogebra,
2026). Nesse cenario, destaca-se, especialmente, o Scratch — uma ferramenta que
possibilita arquitetar figuras geométricas, modificar as coordenadas cartesianas,
desenvolver o raciocinio légico e o ensino da algebra. Nesse sentido, € evidente a
necessidade de pesquisas relacionadas ao uso de softwares educacionais,
substancialmente o Scratch no ensino da algebra em vista dos seus beneficios
supracitados e do baixo acervo brasileiro (Lucas; Dias; Arruda et al., 2024).

A partir dessa problematizacao, este trabalho tem como objetivo desenvolver
um protétipo interativo na plataforma Scratch, com o intuito de promover uma
abordagem inovadora fundamentada nos principios da Aprendizagem Criativa,
incentivando os estudantes a explorarem sua criatividade, colaborarem com os pares
e experimentarem solucdes em um ambiente dinamico e interativo.

A Aprendizagem Criativa, proposta por Mitchel Resnick (MIT Media Lab),
baseia-se em quatro pilares: projetos, paixdo, pares e pensamento ludico. Essa
abordagem incentiva o aprender fazendo, criando e colaborando, valoriza o0 erro como
parte do processo de aprendizagem e promove a autonomia intelectual dos
estudantes (Resnick, 2017).

No campo do ensino da Matematica, a integracao entre contetdo e tecnologia
vem sendo defendida por diversos pesquisadores (Valente, 2019; Moran, 2020) como
essencial para a formacéao de sujeitos criticos, criativos e autbnomos. O uso de jogos
digitais e ambientes de programacdo, como o0 Scratch, permite ao aluno explorar
conceitos matematicos de forma contextualizada, favorecendo o desenvolvimento do
raciocinio logico e o envolvimento afetivo com a aprendizagem.

Além disso, o Scratch se apresenta como uma ferramenta acessivel e intuitiva,
possibilitando que professores e estudantes criem simulagfes, desafios e historias
interativas que potencializam a compreenséo dos conceitos matematicos e fortalecem

as praticas pedagogicas inovadoras.

3 METODOLOGIA

O presente estudo teve carater qualitativo e exploratorio, desenvolvido no
contexto das atividades do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID) no ano de 2023. Segundo Minayo (2010), a pesquisa qualitativa busca

compreender os fenbmenos em sua profundidade, valorizando o significado das



acoes e relagbes humanas no contexto em que ocorrem. Nessa perspectiva, o foco
recaiu sobre a interpretacéo dos dados e experiéncias vivenciadas.

A abordagem exploratoria, conforme Gil (2017), tem por finalidade proporcionar
maior familiaridade com o problema e torna-lo mais explicito, permitindo a formulacéo
de hipoteses ou o desenvolvimento de novas ideias. Assim, essa nhatureza
investigativa mostrou-se adequada a proposta do estudo, que buscou compreender
as dificuldades dos alunos do 8° ano na resolucéo de expressées numeéricas e propor
uma intervencédo pedagdgica inovadora por meio do uso do Scratch.

O processo investigativo foi desenvolvido a partir de observagbes em sala de
aula, realizadas durante as a¢des do PIBID, que possibilitaram identificar dificuldades
recorrentes relacionadas a ordem das operacfes matematicas e a compreensao dos
sinais nas expressdes numeéricas. Segundo Ludke e André (2013), a observacao
direta constitui uma técnica essencial na pesquisa qualitativa em educacao, pois
permite captar o comportamento natural dos sujeitos e o contexto em que a
aprendizagem ocorre, favorecendo uma analise mais interpretativa e contextualizada.

Como resposta a essas dificuldades, foi elaborado um protétipo de jogo
educativo na plataforma Scratch, com o intuito de oferecer um ambiente Ildico,
interativo e construtivo para o exercicio das operacdes basicas — adicéo, subtracéo,
multiplicacéo, divisdo e potenciacdo. De acordo com Bogdan e Biklen (1994), a
pesquisa qualitativa valoriza a producao de significados e a criacdo de experiéncias
pedagogicas contextualizadas, o que justifica a escolha do jogo educativo como
instrumento de intervencao.

A criacdo do protétipo foi orientada pelos principios da Aprendizagem Ciriativa,
conforme propostos por Resnick (2017), que defende a importancia de ambientes
educacionais que estimulem a experimentacdo, o trabalho colaborativo e o
pensamento lddico. Assim, o uso do Scratch foi considerado uma estratégia
metodoldgica inovadora para promover o raciocinio l6gico e o engajamento ativo na
construgdo do conhecimento matematico.

O processo de desenvolvimento do prototipo de jogo educativo no Scratch foi
estruturado em trés etapas principais: planejamento do enredo e das fases do jogo;
programacao no ambiente Scratch e elaboracdo de um guia didatico voltado ao uso
pedagogico da ferramenta em sala de aula. O desenvolvimento teve como objetivo
principal criar um recurso que unisse conteildo matematico, interatividade e elementos

ltdicos, promovendo a aprendizagem significativa e o raciocinio l6gico dos alunos.



De acordo com Valente (2019), a insercao de tecnologias digitais na educacao
deve ocorrer de forma planejada e integrada as préaticas pedagdgicas, para que o
aluno seja protagonista na constru¢cdo do conhecimento. Assim, o planejamento do
jogo buscou alinhar os objetivos pedagdgicos a estrutura narrativa e a dinamica

interativa da proposta.

a) Planejamento do enredo e das fases do jogo

O planejamento inicial envolveu a definicdo do enredo, objetivos educacionais
e mecanicas de progressao. O jogo foi concebido em formato de competicdo entre
grupos, no qual cada equipe avanga em uma “casa” de corrida a cada resposta
correta. Essa mecanica visa estimular a motivacao intrinseca e o espirito colaborativo,
conforme defendem Kishimoto (2011) e Huizinga (2010), que reconhecem o potencial
do jogo como instrumento de aprendizagem ativa e social.

Foram estabelecidos trés niveis de dificuldade — bésico, intermediario e
avancado, contendo cinco questdes nos dois primeiros niveis e sequéncia continua
de questdes de nivel trés até o término do jogo. As perguntas sdo geradas
aleatoriamente, abordando conteddos de expressdes numéricas e hierarquia das
operacOes, de modo a favorecer o treino cognitivo e a autonomia do estudante na

resolucdo de problemas matematicos.

b) Programacao no ambiente Scratch

A segunda etapa consistiu na programac¢ado do jogo na plataforma Scratch.
Esse ambiente foi escolhido por possibilitar a criacdo visual e intuitiva de scripts,
favorecendo o aprendizado por meio do pensamento computacional (Wing, 2006).

Durante a programacao, foram definidos os atores que representam cada
grupo, cenarios de corrida e blocos de cédigo responsaveis pela geracdo aleatéria
das expressbes, controle das respostas, movimentacdo dos personagens e
pontuacdo. Exemplos de cenérios e programacao de alguns atores constam no anexo
B e C. O design do jogo buscou integrar recursos visuais e sonoros que reforgcam o
carater ludico e dindmico da proposta.

Conforme Papert (1994), o uso de ambientes de programag&ao como o Scratch
permite que os alunos aprendam de forma construtiva, “pensando sobre o proprio
pensar’, o que potencializa o raciocinio logico e a criatividade — principios centrais

da Aprendizagem Criativa.



c¢) Elaboracédo do guia didatico

A terceira etapa envolveu a criacdo de um guia didatico destinado aos
professores, com o proposito de orientar a utilizacdo pedagodgica do jogo em diferentes
contextos de ensino. O documento, constante no anexo A, apresenta:

e Objetivos de aprendizagem relacionados ao conteudo de expressoes
numeéricas;

e Instrucdes de uso do jogo;

e Sugestbes metodoldgicas de aplicacdo em sala de aula;

Segundo Moran (2020), o papel do professor na mediacdo de tecnologias
educacionais é essencial para transformar o uso da ferramenta em uma experiéncia
de aprendizagem significativa. Assim, o guia foi estruturado para servir como apoio
metodoldgico e formativo, incentivando a pratica docente inovadora e reflexiva.

Por fim, ressalta-se que o protdtipo ndo foi testado com estudantes,
concentrando-se a andlise na viabilidade pedagégica e na potencialidade da
integracdo entre Matematica e tecnologia como meio de promover aprendizagens
significativas, em consonancia com as concepcdes de Ausubel (2003) sobre a
importancia da ancoragem de novos conhecimentos em estruturas cognitivas pre-

existentes.

3.1 Estrutura do jogo e dinamica pedagodgica

O jogo proposto caracteriza-se como um jogo de corrida em formato de
tabuleiro, no qual cinco grupos competem entre si, avancando casas mediante o
acerto de questBes relacionadas a resolucdo de expressdes numeéricas. Essa
estrutura favorece a aprendizagem ativa, o trabalho em equipe e o0
desenvolvimento do raciocinio I6gico-matemético, especialmente adequado para
estudantes de 13 a 14 anos.

A mecénica de avanco por casas condicionada ao acerto das questdes
estimula a atencdo, a cooperacdo entre os integrantes do grupo e a
argumentacao matematica, uma vez que os alunos precisam discutir estratégias
para resolver corretamente as expressées numéricas. O carater competitivo saudavel
contribui para o engajamento dos estudantes, sem comprometer o0 objetivo

pedagodgico do jogo, que é a consolidagcédo de conceitos matematicos.
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A divisdo em cinco grupos possibilita maior participacdo dos alunos,
promove a socializacdo e favorece a aprendizagem colaborativa, alinhando-se as

abordagens socioconstrutivistas da educacéao (Vygotsky, 2007).

3.2 Escolha das cores

A utilizacdo de cores contrastantes no tabuleiro contribui para a organizacéo
visual, diferenciacdo dos grupos e manutencdo da atencdo dos estudantes,
favorecendo a aprendizagem e o engajamento durante a atividade, conforme
principios discutidos por Richard Mayer no campo da aprendizagem multimidia. Além
disso, o uso de elementos visuais ludicos e motivadores aproxima-se das concepcoes
de gamificacdo defendidas por Karl Kapp.

Segundo Johannes Itten, o uso de cores contrastantes favorece a percepcgéao
visual, a organizacao espacial e a distincdo de elementos em composi¢cdes graficas.

3.3 Personagens e identificacdo dos grupos

Cada grupo pode ser representado por um personagem, icone ou simbolo
visual, permitindo que os alunos se identifiquem com sua equipe ao longo da corrida.
Os personagens utilizados na elaboracao do jogo foram retirados do proprio Scratch
para demonstrar a facilidade e variedade dos recursos da ferramenta na construcao
desse protétipo, mas que ha também a possibilidade de importar os personagens para
dentro do programa.

3.4 Conteudo matematico: expressdes numeéricas

As questbes propostas no jogo sao focadas na resolucdo de expressodes
numéricas, em conformidade com a unidade tematica definida pela BNCC,
EFO8MAO06, respeitando o nivel de complexidade adequado a faixa etaria e
contemplando as operacdes fundamentais, bem como a aplicacdo correta da ordem
das operacOes. A repeticdo do conteudo em diferentes rodadas do jogo permite a
fixacdo dos conceitos de forma dindmica e contextualizada. Esse formato favorece a

aprendizagem significativa, pois os alunos associam o conhecimento matemético a
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uma agao concreta dentro do jogo (avangar casas), reduzindo a ansiedade em
relacdo a disciplina.

3.5 Contribuicdo pedagdgica

O jogo de corrida, Competicdo Matematica, contribui para o desenvolvimento
do raciocinio l6gico, da tomada de decisdo em grupo e da autonomia dos
alunos. Além disso, esta alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao
promover a resolucdo de problemas, o trabalho colaborativo e o uso de

estratégias ludicas no ensino da matematica.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados desta pesquisa evidenciam a materializagdo dos objetivos
propostos, contemplando o desenvolvimento do recurso tecnol6gico e sua arquitetura,
o0 mapeamento das dificuldades dos alunos em relacéo as expressées numeéricas e a
elaboracdo de um guia didatico de apoio aos professores de matematica para
mediacdo do uso do jogo em sala de aula. Essa proposta encontra-se alinhada as
competéncias da BNCC, especialmente aguelas que promovem o pensamento légico,
critico e criativo (Competéncia Geral 2 - Pensamento cientifico, critico e criativo:
estimular o raciocinio légico e a criatividade ao propor solucdes e desenvolver
estratégias no ambiente do jogo educativo, no caso a plataforma Scratch), o uso
significativo e ético das tecnologias digitais (Competéncia Geral 5 - cultura digital:
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica e significativa, como
no desenvolvimento e uso de jogos educativos), bem como o desenvolvimento do
raciocinio matematico na resolucéo de problemas envolvendo expressdes numéricas
(Competéncia Especifica de Matematica 6 - EFO8BMAO6 - resolver e elaborar
problemas que envolvam calculo do valor numérico de expressdes algébricas,

utilizando as propriedades das operacoes.

4.1 Desenvolvimento do Recurso Tecnholdgico e sua Arquitetura

O objetivo geral, desenvolver um protétipo de jogo educativo na plataforma Scratch

voltado para o ensino de expressdes numeéricas, foi plenamente alcancado. O
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prototipo apresenta uma interface interativa composta por diferentes telas e niveis de
dificuldade progressiva, nas quais o estudante € desafiado a resolver operacdes que
envolvem adicao, subtracdo, multiplicacédo, divisdo e potenciacdo. A figura 1 e 2

apresentam, respectivamente, as telas de inicio e acompanhamento do jogo, onde,

nessa ultima é verificado a evolugéo de cada grupo.

larificar Resposta Per: uima

Competicao - Algebra

] .,

/| COMPETICAO MATEMATICA

ALGEBRA - RESOLUCAO DE EXPRESSOES NUMERICAS

BEM-VINDOS AO JOGO

:A( DAS EXPRESSOES NUMERICAS!!! ‘A(

Jogar v \

Figura 1 - Tela de inicio do jogo Figura 2 - Tela de Acompanhamento do Jogo
Fonte: Préprio autor Fonte: Préprio autor

Na figura 3, temos exemplos de perguntas que foram niveladas de 01 a 03,
referentes ao grau de dificuldade (facil, intermediario e avancado) de forma a
proporcionar uma progressdo no conhecimento, desafiando o aluno a resolver as

guestdes.

Figura 3 - Telas de niveis de Pergunta
Fonte: Proprio autor

A légica de programacao foi estruturada com o uso de blocos condicionais,
variaveis e eventos que controlam o avanco das etapas do jogo. Essa configuracéo
permitiu construir uma experiéncia ludica e dinamica, promovendo a visualizacdo das
operacdes e o feedback imediato das respostas. Na figura 4 temos as telas que
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retornam a forma de resolucao de cada nivel apds o apontamento das respostas de

cada grupo.

EXPRESSOES NUMERICAS . EXPRESSOES NUMERICAS . EXPRESSOES NUMERICAS

QUESTAO NiVEL 01 QUESTAO NiVEL 02 QUESTAOQ NIVEL 03

Satosg “'”’ ordem de resolugo & a seguinte: Elizdlly ot 030 = S el bl e CUb Ll Questao do tipo](2°~b) x ¢+ d + e | a ordem de resolugao é a seguinte:
d)

1. Multiplicagao: b x ¢; 1.Parénteses: (b 1. Parénteses: (- b)

Z Ao St iacionmotden suro e pareca ' G 2. Multiplicago: dentro dos parénteses temos uma multiplicagéo que 2. ExponenciallFoténcia: dentro des parénteses temos uma exponencial
deve ser resolvida primeiro: ¢ x d . Depois a Subtragao, b—{c xdl. que deve ser resolvida primeiro: a3 . Depois a summgauyE)_ b,

3. Adicdo: a#|(b-cxd) 3. Multiplicaggo:(@ - b )|x ¢
4. Adicao: na ordem em que aparecem(a*~b ) xcl+d +e.

Figura 4 - Telas de Resolucdo de cada nivel da Pergunta
Fonte: Prdprio autor

As demais telas do jogo encontram-se no anexo B e o projeto encontra-se
disponivel na plataforma Scratch, no endereco eletrénico:
https://scratch.mit.edu/projects/1260948357, podendo ser explorado como ferramenta

complementar as aulas de Matematica.

4.2 Mapeamento de Dificuldades dos Alunos

O segundo resultado refere-se ao mapeamento das dificuldades apresentadas
pelos alunos do 8° ano na resolucdo de expressdes numericas. A analise tedrica e a
observacdo prévia, realizadas no ambito do PIBID, evidenciaram que as maiores
dificuldades se concentram na compreensao da hierarquia das operagdes e no uso
inadequado de parénteses e expoentes. Essas lacunas conceituais serviram de base
para a definicdo dos desafios propostos no jogo, que busca reforcar essas no¢des de

forma visual e interativa.

4.3 Elaboragcédo de um Guia Didatico Fundamentado na Aprendizagem Criativa

O terceiro objetivo, elaborar um guia didatico de apoio foi concluido e
fundamentado na proposta pedagdgica do jogo nos pilares da Aprendizagem Criativa
e no Construcionismo de Papert. O protétipo dialoga diretamente com os 4 Ps
propostos por Resnick — Projetos, Paixao, Pares e Pensar Brincando (Play) — ao
proporcionar um ambiente em que o estudante aprende de forma ativa e colaborativa.

O pensamento ludico manifesta-se na interagdo com os desafios do jogo, em que o


https://scratch.mit.edu/projects/1260948357
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erro é percebido como parte natural do processo de aprendizagem. Durante o jogo, 0
erro é demonstrado quando o ator permanece na mesma posi¢do em gque se encontra

na tela de acompanhamento do jogo, conforme figura 5.

e
ERY

J Faca primeiro a pergunta->
Ven.. ' Pergunta

Competicao - Algebra =

Figura 5 - Tela de Acompanhamento do jogo
Fonte: Préprio autor

7

O trabalho em equipe € incentivado na utilizacdo do recurso em grupos,
promovendo a troca de ideias e estratégias de resolucao. Assim, o Scratch se mostrou
um ambiente adequado para integrar principios construcionistas e criativos ao ensino
da Matematica. A figura 6 sugere a formacgéo de grupos condicionando uma interativa

maior entre os alunos na resolucdo de questdes.
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COMPETICAO MATEMATICA

ALGEBRA - RESOLUCAO DE EXPRESSOES NUMERICAS

' Iniciar
FORMEM OS GRUPOS: Jogo

GRUPD 4 GRUPOD 5

T

Figura 6 - Tela de Formacao dos grupos
Fonte: Préprio autor

O Anexo A contém a descri¢do do Guia Didatico, incluindo orientacdes sobre a
jogabilidade e sugestdes praticas para apoiar o professor na implementacdo da
atividade em sala de aula.

Em sintese, os resultados demonstram que o prototipo desenvolvido no Scratch
constitui uma ferramenta pedagodgica vidvel e coerente com o0s principios da
Aprendizagem Criativa, possibilitando novas formas de engajamento e compreenséo
no ensino de expressées numeéricas.

Segue endereco eletrénico para acesso ao guia didatico:
https://www.canva.com/design/DAG-9P4YG6Y/IAfXhaKLnort_ BXtHmuwOw/edit.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do protétipo de jogo educativo no Scratch demonstrou
potencial para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem da Matematica nos

anos finais do Ensino Fundamental. Ainda que o produto ndo tenha sido aplicado em
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campo, sua concepgéo evidenciou a importancia de integrar metodologias criativas e
tecnologias digitais ao curriculo escolar.

Acredita-se que o0 uso de ferramentas como o Scratch pode contribuir
significativamente para a compreensao das expressdes numeéricas, promovendo uma
aprendizagem mais dinamica, significativa e conectada com as demandas do mundo
contemporaneo.

Além disso, este artigo vislumbra-se a ampliagdo da proposta por meio do
desenvolvimento de trabalhos colaborativos com professores de outras areas do
conhecimento, possibilitando abordagens interdisciplinares que explorem o potencial
do Scratch na articulacdo entre diferentes componentes curriculares e no
fortalecimento de préaticas pedagdgicas integradas.

Como perspectivas futuras, recomenda-se a aplicacdo do jogo em contexto real
de sala de aula, seguida de uma analise empirica dos impactos sobre o desempenho
e a motivagcao dos estudantes.

Recomenda-se, ainda, a adaptacédo dos personagens e elementos visuais do
jogo as diferentes faixas etarias, utilizando tracos modernos e estilizados, mais
compativeis com o universo juvenil e evitando representacfes excessivamente
infantis. Essa estratégia pode contribuir para o fortalecimento do sentimento de
pertencimento dos estudantes, ampliando seu engajamento nas atividades propostas
e incentivando a cooperacdo entre o0s participantes durante a resolucdo das
expressdes numéericas.

Como perspectiva de trabalhos futuros, sugere-se também a realizacdo de
estudos fundamentados na semidtica aplicada ao design de jogos educacionais,
investigando como cores, simbolos, icones, narrativas visuais e elementos de
interface influenciam a interpretacdo, a motivacao e a interacdo dos estudantes com
o ambiente digital. A incorporacdo desses aspectos poderd contribuir para uma
comunicacdo visual mais eficiente, melhorar a experiéncia do usuario, ampliar a
imersao no jogo e potencializar os processos de aprendizagem e compreensao dos

conteldos matemaéticos.
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ANEXO A — GUIA DIDATICO

Nome do Jogo: Corrida de Expressdes Numéricas

Idioma: Portugués

Nivel: Bésico, Intermediario e Avancado

Publico-Alvo: Estudantes e Professores

Area do Conhecimento: Matematica

Contexto de Aprendizagem: Ensino Fundamental — Anos Finais
Autor: Josimar Marques do Nascimento

1. Objetivo do jogo

Resolver corretamente expressdes numéricas geradas aleatoriamente no ambiente
Scratch para avancar no tabuleiro virtual (“pista de corrida”).

O grupo que alcancar primeiro a linha de chegada sera o vencedor. Caso dois ou mais
grupos terminem simultaneamente, todos sao declarados vencedores.

2. Organizagao

e Participantes: 5 grupos (times).

e Representacdo: Cada grupo € representado por um ator no Scratch, que

se movimenta pela pista conforme os acertos.

e Niveis de Dificuldade:

- Nivel 1: Facil (5 questdes)
- Nivel 2: Intermediario (5 questdes)
- Nivel 3: Avancado (questfes continuas até o final)
3. Materiais Necessarios
e Computador com acesso ao jogo Scratch.
e Placas com as letras A, B e C (para cada um dos grupos).
e CronOGmetro (ou temporizador).
4. Iniciando o Jogo
1. Abrir o0 jogo no Scratch.
2. Clicar na bandeirinha verde para iniciar.
3. Natela inicial, o mediador pode escolher entre:
e “Regras” — exibe as instrugdes gerais do jogo.
e “Jogar”’ — encaminha para a tela de formacéo dos grupos.

4. Apos a formagao dos grupos, clicar em “Iniciar Jogo”.
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Dica: O jogo pode ser pausado a qualquer momento clicando no simbolo de pausa.

5. Exibicdo das Questdes
e O Scratch apresenta uma questdo aleatoria para todos o0s grupos
simultaneamente.
e Cada questao possui trés opgdes de resposta (A, B ou C).
e O mediador utiliza o comando “Pergunta” para apresentar a questao e
“Verificar Resposta” apds a coleta das respostas.
6. Resolucéo das Questdes
1. ApGs a leitura da questdo, o mediador inicia o crondbmetro (ex.: 30 a 60
segundos).
2. Os grupos discutem internamente e escolhem uma das alternativas (A, B ou C).
3. Ao final do tempo, todos levantam simultaneamente a placa com a letra

escolhida.

Atencao: As placas devem ser distribuidas a cada grupo antes do inicio do jogo.

7. Registro das Respostas
1. O mediador registra as respostas no Scratch, clicando na letra indicada por
cada grupo.
2. O sistema valida e registra qual grupo respondeu.
3. 0 jogo s6 avanca apos o mediador inserir as respostas de todos os cinco
grupos, seguindo a ordem: Grupo 01 — Grupo 02 — Grupo 03 — Grupo 04 —
Grupo 05.
8. Verificagcédo da Resposta Correta
1. Apds o registro, o mediador fecha a tela de nivel e clica em “Resposta”.
2. O ator correspondente a cada grupo avanga uma casa Se a resposta estiver
correta ou permanece na posi¢cao se estiver errada.
9. Progresséao das Questdes
e Questdes 1 a5: Nivel 1 — Facil
e Questdes 6 a 10: Nivel 2 — Intermediario
e A partir da 112 questdo: Nivel 3 — Avancado (continua até que um grupo

vencga)
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10. Critérios de Vitéria

e Vencedor: O grupo que alcancar primeiro a linha de chegada.

e Empate: Se dois ou mais grupos chegarem juntos, todos sao vencedores.

Dicas para Facilitar a Aplicacgéo:

1.

Use cartbes grandes e coloridos (A, B, C) para facilitar a visualizacdo das
respostas.

Mantenha o tempo das rodadas curto e constante, garantindo ritmo e atencao.

O mediador deve ser neutro e atento, garantindo que o Scratch seja atualizado
corretamente a cada rodada.

Encoraje o espirito colaborativo e ludico, valorizando o raciocinio e a troca entre

0s participantes.



ANEXO B - PRINCIPAIS TELAS DO JOGO

Telas de inicio do jogo com opc¢éo de verificar Regras ou Jogar:

Y o

COMPETICAO MATEMATICA

ALGEBRA - RESOLUGAO DE EXPRESSOES NUMERICAS

BEM-VINDOS AO JOGO A
DAS EXPRESSOES NUMERICAS!!! ‘ (

- s
Jogar Vg  / DY

|COMPETICAO MATEMATICA

ALGEBRA - RESOLUGAO DE EXPRESSOES NUMERICAS

BEM-VINDOS AO JOGO

\A( DAS EXPRESSOES NUMERICAS!!! ‘A(
- a8

- o>
)ﬁ‘k @ =

Telas de Informacao das Regras do Jogo:

(comPETICAO MATEMATICA |

ALGEBRA - RESOLUGAO DE EXPRESSOES NUMERICAS

Serao realizadas varias
perguntas aos grupos que
deverao responder cada
pergunta conforme tempo
determinado pelo
orientador.

[ COMPETICAO MATEMATICA |

ALGEBRA - RESOLUCAO DE EXPRESSOES NUMERICAS

Para responder, a equipe
levantara a placa com a
letra informando a sua a
resposta; O organizador
solicitara o levantamento
das placas

+|COMPETICAO MATEMATICA

ALGEBRA - RESOLUCAO DE EXPRESSOES NUMERICAS

A cada resposta correta o
grupo avangara uma
casa; A cada resposta
errada o grupo
permanecera na mesma
casa

«[COMPETICAO MATEMATICA

ALGEBRA - RESOLUGAO DE EXPRESSOES NUMERICAS

Sera considerado
vencedor a equipe que
cruzar a linha de chegada
em primeiro; Podemos ter
mais de um vencedor.

23
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Tela de formagéo dos grupos e inicio do jogo (Iniciar Jogo):
N @E HH

COMPETICAO MATEMATICA
ALGEBRA - RESOLUCAO DE EXPRESSOES NUMERICAS

Iniciar

FORMEM OS GRUPOS: | |,

e -

GRUPO 1 GRUPC 2 GRUPO 3 GRUPO 4 GRUPOD 5

edde |y

Tela de realizar pergunta (Pergunta), verificar qual grupo acertou a resposta
(Verificar Resposta) e Acompanhar o jogo:

’ |:|

%’ificar Resposta

Competicao - Algebra <

Pergunta

A

o




Tela contendo exemplo de pergunta nivel 1:
N H

PERGUNTA:

Tela de informacdo do Nivel 1 da Questdo e Método de Resolucao:
F HH

EXPRESSOES NUMERICAS

QUESTAO NiVEL 01

Questao do tipo: a ordem de resolucac é a seguinte:

1. Multlpllicagio: b x c;
2. Adicéo e subtracdo, na ordem em que aparecem: a — d.

Fechar

25



Tela contendo exemplo de pergunta nivel 2:
N H

PERGUNTA:

Tela de informacgéo do Nivel 2 da Questdo e Método de Resolucéo:
P H

EXPRESSOES NUMERICAS

QUESTAD NIVEL 02

Questao do tipo:|a + (b —c x d ) |a ordem de resolugao é a sequinte!

1. Parénteses: (b—cx d)

2. Multiplicacéo: dentro dos parénteses temos uma multiplicagédo que

deve ser resolvida primeiro: ¢ X d . Depois a Subtragéo, b —.

3. Adicdo: a +

Fechar
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Tela contendo exemplo de pergunta nivel 3:
= e

PERGUNTA:

(-3)exp3-9)*3+20+
= ?

Tela de informagéo do Nivel 3 da Questdo e Método de Resolucéo:
K1 HH

EXPRESSOES NUMERICAS

QUESTAO NIVEL 03

Questdo do tipol|(a*—b)xc +d + e | a ordem de resolugdo é a seguinte:

1. Parénteses: (a'=b )

2. Exponencial/Poténcia: dentro das parénteses temos uma exponencial
que deve ser resolvida primeire: a* . Depeis a Subtrat;e"m, b.

3. Multiplicagﬁo:x c
4. Adicao: na ordem em que aparecem:+ d+e.

27
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Tela contendo alerta do Procedimento do jogo:

~ e HH
J Faca primeiro a pergunta->
Ven.. , Pergunta
Competicao - Algebra -

Telas de informacdo de qual grupo respondeu a pergunta quando o mediador

confirma aresposta de cada grupo:
Ne HNO

PERGUNTA: PERGUNTA:

;. GPGRgR| . gbGRGD

» P € ' A B G
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\ v PERGUNTA:

Grupo 04 respondeu!

B
o

PERGUNTA:

Grupo 05 respondeu!
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Tela Informativa de Final do Jogo:

N® B

%’ificar Resposta - a -

. . Fim de Jogo. Eu vencilll

S Competicdo _____ <

HER VO
ENNN =T
IR N Y
S
+ R
- I

2
1 1
O

Segue link do projeto para experimentar o jogo na préatica:

https://scratch.mit.edu/projects/1260948357




ANEXO C — EXEMPLOS DE PROGRAMAGCAO DE ALGUNS ATORES

Programacao do ator Grupo 1:

LI D quando este ator for clicado By

mude x1+ para o vé parax @ y: @

aponte para a direcdo @

esconda quando eu receber respondegrupol1 «

iru @ O
aponte para a diregdo @

defina o famanho como @ :

quando o cendario mudar para  cenario_03 =
defina o tamanho como @ %

b >
mosire T

i b B m ¥ @ (=N Grupo 01 respondeu! Wy o segundos

esconda

quando o cenario mudar para  cenario_01 «
esconda

quandoe o cenario mudar para  cenano_perguntas -
defina o tamanho como @ k)

va para X @ + x ¥ @

aponte para a diregdo @

esconda

quando eu receber Andar - <,ri_;,'fa‘.-,

58 contador(1 =° entio

pense o por o segundos

sendo

adicione @ a xl-
deslize por o seqgs. alé xc @ +  xi ¥ @

. @ -

GOEM Fim de Jogo. Eu vencilll
mude loop » para o

repita até que
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Programacao do ator Item A:

quando for clicado quando o cendrio mudar para cenario_01 =

esconda esconda

quando eu receber

resposta resposta

quando o cenario mudar para  cenario_pergunias -

mostre

quando eu receber Faleresposztal3 «
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Programacéao do ator Item A (continuacg&o):

gquando esle ator for clicado

toque o som  pop v

soma_go gupo = o entio

franzmita respondegrupodi «

endo

56 sS0ma_ao _grupo = o entdo

fransmita respondegrupol2 -
SENA0
-] S0Ma_a0_grupo = o entio
fransmila respondegrupoll -
=endo
8 S0Ma_ao_grupe = o
fransmita respondegrupol4 «
sendo
se SOMa_ao_grupo = o entdo

fransmiia respondegrupol5 + e espere

transmita respondegrupols + e espere

resposia

5 S0ma_ao_grupo

adicione o a contadord1 =
SENdo
13 S0Ma_ao_grupo = a entdo
adicione o a conladorl2 =
sendo
58 SOMa_ao_grupo = o entdo
adicione o a coniadorl3 =
sendo
se SOMa_ao_grupo = o entio

adicione n a contador(4 -

=endo




Programacéao do ator Item A (continuagao):

sendo

%8 £0ma_ao gupo =

adicione n a contadorQS -
sendo

mude soma_ao_grupo *  para o

mude Clicar + para o

adicione o a sSoma_ao_grupo v

28 S0ma_ac_grupo = o entdo

Contador c:a ou  Contador =°

mude para o cenarioc  Questao_nivel 01 «

sendo
Contador - Contador =

mude para o cenario  Questao_nivel 02 -

mude para o cendrioc  Questao_nivel 02 =
sEndo

mude para o cenano  Questao_nivel_03 =

quando o cenario mudar para  Questao_nivel 01 =

esconda
quando o cenadrio mudar para Comentaro_01 =

esconda

quando o cendrio mudar para  Questao_nivel 02 »

esconda
quando o cenario mudar para Questao_nivel 03 =

esconda
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Programacéo do ator Proxima (refere-se a proxima instrugao):

quando for chicado

esconda esconda

quando o cenario mudar para  cenario_regras «

quando o cenario mudar para  cenario_03 -

quando este ator for clicado

adicione o a

fransmita regral2 «

SEnaon

franzmita regral3 =
sendo

ze prox =

transmita regrald4 «
SENa0

esconda

Programacéo do ator de Inicio de Jogo (Jogar):

quando este ator for clicado
mude para o0 cendnio  cenario 03 -

esconda

quando 0 cenario mudar para CEnario_regras -

esconda

quando for dicado

mostre




