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APRESENTACAO

Prezada professora e prezado professor,

Neste Produto Educacional, vocé encontrara sugestdes de atividades praticas
gue podem auxiliar no desenvolvimento de jogos, histérias e animac¢des em suas
aulas utilizando o software Scratch. Essas sugestdes sdo fruto de estudos e didlogos
entre docentes que planejaram, experimentaram, vivenciaram e refletiram sobre a
utilizacdo do Scratch para o processo de ensinar e aprender Matemética na
perspectiva inclusiva.

O Scratch é um ambiente de programacdo que permite criar historias
interativas, jogos e animacdes, de maneira simples, ludica e intuitiva. No processo de
aprender a programar, além de aprender ideias matematicas e computacionais,
também podemos aprender estratégias para a resolucéo de problemas, a elaboracéo
de projetos e a comunicacdo de ideias, que sdo habilidades uteis ndo apenas para
cientistas da computacdo, mas para todas as pessoas, independentemente da idade,
interesses ou ocupacao (RESNICK, 2013). Como utilizar esse software em sala de
aula do ponto de vista da Educacdo Matematica Inclusiva? Pensando nessas
questdes, elaboramos este material de apoio destinado as professoras e aos
professores que pretendem utilizar o Scratch em suas aulas em uma perspectiva
inclusiva, buscando contribuir para que esse software seja acessivel a um publico
cada vez mais amplo.

Este Produto Educacional foi desenvolvido a partir dos resultados da
dissertacdo de mestrado intitulada “A Educacdo Matematica Inclusiva e o software
Scratch: percepcdes de docentes em uma pratica formativa”, no ambito do Programa
de Po6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica, da Universidade
Federal de Lavras. A pesquisa foi realizada com um enfoque qualitativo, utilizando a

metodologia de Analise de Conteudo, cujos dados foram construidos em um curso



denominado “Introducéo ao software Scratch na perspectiva da Educacdo Matematica
Inclusiva”. Esse curso ocorreu exclusivamente de forma remota e teve como
participantes docentes que lecionavam Matematica em escolas publicas de cidades
do sul de Minas Gerais, no Ensino Fundamental e Médio.

Naquele curso, criamos um espaco de formacdo compartilhada e discutimos o
uso desse software para mobilizar conhecimentos matematicos e computacionais
utilizando o raciocinio légico para criar estratégias de resolucdo de problemas de
maneira autbnoma, colaborativa e criativa, na perspectiva inclusiva. Diversas
pesquisas apontaram as potencialidades desse software para o processo de ensino e
aprendizagem de Matematica e de outras disciplinas. Porém, identificamos a
necessidade de investigar sobre o uso do Scratch na Educacédo Matemética Inclusiva,
devido a escassez de trabalhos com essa tematica. Nesse contexto, durante o curso,
buscamos respostas para questionamentos como estes: E possivel utilizar o Scratch
em sala de aula na perspectiva da Educacao Matematica Inclusiva? De que maneiras?
Que adaptacdes sao necessdrias? Trazemos, neste material, resultados dessa
investigacao.

O que entendemos por Educacdo Matematica Inclusiva? Orientamo-nos por
ambas as interpretacdes apontadas por Skovsmose (2019) para a Educacéo Inclusiva
e Educacao Matematica Inclusiva, considerando que existem conexdes estreitas entre
elas. Uma delas é bastante especifica e predominante no Brasil: refere-se aos
desafios de incluir na sala de aula convencional estudantes com deficiéncia visual,
Cegas e Cegos, deficiéncia auditiva, Surdas e Surdos, com transtorno do espectro
autista, com deficiéncia intelectual, entre outras deficiéncias. A outra trata-se de uma
interpretacdo mais geral, por meio da qual pode-se considerar que a Educacédo
Inclusiva e Educacdo Matematica Inclusiva se referem, por exemplo, a inclusdo de
estudantes com diferentes origens culturais no mesmo contexto educacional. Nessa
perspectiva, concebemos a Educacdo Matemética Inclusiva num sentido amplo, ao
considerarmos que todas as estudantes e todos os estudantes sédo capazes de
aprender, embora aprendam de maneiras diferentes, sejam com, sejam sem
deficiéncias.

Neste material, apresentamos as principais ferramentas do Scratch, para que
vocé conheca a estrutura do software e possa aprender a utiliza-lo. Em seguida,

apresentamos tarefas que podem ser realizadas para praticar os conhecimentos
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relacionados a programacao, enquanto reconhece as situacdes-problema e elabora
estratégias buscando resolvé-las. Ressaltamos que, embora haja alguns comandos
em comum, as tarefas propostas poderédo ser resolvidas de maneiras diferentes e
cada pessoa poderd utilizar suas proprias estratégias para atingir os objetivos.
Apresentamos tarefas mais especificas com objetivos pré-determinados e tarefas que
possibilitam que cada estudante tenha liberdade para escolher que tipo de projeto
(jogos, historias interativas e animacdes) ira desenvolver. Desse modo, sugerimos que
essa abordagem também seja utilizada por docentes em suas aulas, proporcionando
oportunidades para que estudantes sejam criativas e criativos e tenham uma postura
mais ativa no processo de constru¢do do conhecimento.

Trazemos, ainda, sugestdes que consideramos importantes para auxiliar a
utilizar esse software com o objetivo de possibilitar a inclusédo de todas as estudantes
e todos os estudantes durante as aulas. Nao ha uma férmula Unica para utilizar o
Scratch na perspectiva inclusiva e ainda ha desafios a serem superados para atingir
esse objetivo, mas compartilhamos, neste Produto Educacional, possiveis caminhos
gue podem servir de inspiracao para professoras e professores.

As tarefas e o0s jogos aqui apresentados poderdo ser adaptados por vocé, de
acordo com seus objetivos e considerando as caracteristicas, potencialidades,
limitacBes e necessidades das estudantes e dos estudantes que irdo utilizar o Scratch
em suas aulas. Nesse sentido, para planejar atividades na perspectiva inclusiva é
necessario reconhecer que todas as pessoas possuem capacidades e aptiddes e sao
capazes de aprender, mas ndo aprendem da mesma maneira.

Nés, docentes, como mediadoras e mediadores do processo de ensino e de
aprendizagem, podemos avaliar e estabelecer estratégias, atentando-nos as
especificidades de cada estudante, com o objetivo de criar condigbes para que todas
as pessoas aprendam. Damos énfase a expressao “criar condi¢gdes para que todas as
pessoas aprendam”, ressaltando que ndo é possivel garantir que as pessoas irdo
aprender, sejam estudantes com, sejam sem deficiéncia, sejam estudantes com,
sejam sem dificuldades de aprendizagem, mas € possivel encontrar meios para tornar
0 conhecimento acessivel a um publico amplo, considerando as limitacfes sensoriais
ou fisicas das estudantes e dos estudantes, considerando as diferentes formas de

aprendizagem e a natureza do conteudo que sera ensinado. Afinal, essas questdes
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podem ser consideradas durante o planejamento das tarefas e podem auxiliar nas
intervencdes que serdo realizadas durante as aulas.

Esperamos que este Produto Educacional contribua para sua pratica e sirva de
inspiragao para utilizar o software Scratch em suas aulas com o olhar voltado para a

Educacdo Matematica Inclusiva.

Boa leitura!
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EDUCACAO MATEMATICA INCLUSIVA

Na concepcdao inclusiva, estudantes com e sem deficiéncia permanecem na
mesma sala de aula. A escola inclusiva busca a participacdo e o progresso de todas
as pessoas, adotando novas praticas pedagodgicas. Além disso, reconhece as
diferencas das estudantes e dos estudantes diante do processo educativo.

Respeitar a diferenca significa ndo subestimar as possibilidades, nem
superestimar as dificuldades, mas sim adotar novas praticas pedagogicas para
minimizar as desvantagens das estudantes e dos estudantes. Precisamos investir na
equiparacdo de oportunidades e, assim, ampliar as possibilidades para que
estudantes com e sem deficiéncia se desenvolvam, aprendam e conquistem
autonomia.

Quer saber mais informacfes sobre o0 assunto? Veja as sugestdes de leitura

sobre Educacéao Inclusiva e Educacao Matematica Inclusiva:

SKOVSMOSE, Ole. Inclusdes, encontros e cenarios. Educacdo Matematica
em Revista, Brasilia, v. 24, n. 64, p. 16-32, set./dez. 2019.

FERNANDES, Solange Hassan Ahmad Ali. Educacdo Matemaética Inclusiva:
adaptacdo x construcdo. Revista Educagédo Inclusiva - REIN, Campina
Grande, PB, v. 1. 01, n. 01, p.78-95, julho/dezembro-2017.

BRASIL. Ministério da Educacédo. Secretaria de Educacdo Especial. Politica
Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva.

Inclusédo: revista da educacao especial, v. 4, n 1, janeiro/junho 2008. Brasilia:
MEC/SEESP, 2008.
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http://funes.uniandes.edu.co/24127/1/Skovsmose2019_Inclus%C3%B5es.pdf
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http://novo.revista.uepb.edu.br/index.php/REIN/article/download/68/52/215
http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/revinclusao5.pdf
http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/revinclusao5.pdf

Compreendemos a educacéo inclusiva ndo como uma educacdo que tenta
incluir as pessoas com deficiéncia na “normalidade”, mas sim como uma educacao
que busca ir além das diferencas e tenta estabelecer encontros entre diferencas?.

Para ilustrar o que esta interpretacdo pode significar com relagdo a educacao
matematica inclusiva, Skovsmose (2019) menciona a possibilidade de construir
materiais didaticos apropriados para cegas e cegos, que possibilitam o acesso de
estudantes a matematica, mas que também podem ser utilizados por estudantes

videntes, de modo que possam trabalhar em conjunto nas mesmas tarefas.

Vocé quer conhecer estudos que tém sido realizados no ambito da Educacao

Matemaética Inclusiva no Brasil?

O GT13 - Diferenca, Inclusdo e Educacdo Matematica, por exemplo, € um
Grupo de Trabalho da Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica (SBEM) que
agrega pesquisadores cujos estudos contemplam as diferentes questdes da
Educacdo Matemaética Inclusiva.

As informacdes referentes ao GT13 estao disponiveis no endereco eletrénico:

@GTlS - Diferenca, Inclusdo e Educacdo Matematica

2.1 Cenério para investigacéao inclusivo

J& ouviu falar de “cenéarios para investigacdo inclusivos”? Podemos nos
fundamentar nessa perspectiva para pensar em aulas de Matemética inclusivas,
utilizando o software Scratch ou outros recursos.

De acordo com Skovsmose (2019), cenarios para investigacdo inclusivos

possuem as seguintes caracteristicas:

(1) Abrem espaco parainvestigagdes. Ao inves de especificar sequéncias de
exercicios ou problemas a serem resolvidos, podemos convidar as estudantes e os

estudantes a participarem do processo de investigacdo, fazendo perguntas,

1 O termo “encontros entre diferencas” foi sugerido por Lulu Healy (FIGUEIRAS; HEALY;
SKOVSMOSE, 2016).

14


http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/grupo-de-trabalho/gt/gt-13
http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/grupo-de-trabalho/gt/gt-13

formulando hipoteses, experimentando argumentos e ouvindo outros argumentos e

ideias.

(2) Compartilham a ideia principal do design universal: viabilizar um
ambiente que seja acessivel a todas as pessoas. Nesses cenarios, € possivel
encontrar uma variedade de desafios que reconhecem as diferencas entre as

estudantes e os estudantes.

(3) Facilitam colaboracdes. As diferencas entre as estudantes e o0s
estudantes ajudam a estabelecer processos de igualdade que assumem a forma de
dialogos. Nesses processos, as proprias no¢cdes de capacidade e incapacidade ou

normais e ndo-normais perdem significancia.
Nos proximos tépicos, apresentaremos informacgdes basicas sobre o Scratch e

mostraremos sugestdes de como usar esse software em aulas de Mateméatica com

inspiracdo nas caracteristicas dos cenarios para investigacao inclusivos.
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“

CONHECENDO O SOFTWARE SCRATCH

O Scratch é um software de programacdo em que a digitacdo do codigo
caracteristica das linguagens de programacdo mais complexas € substituida pela
acao de clicar, arrastar e encaixar 0os blocos de comando para uma area especifica
do programa. Com o Scratch, é possivel criar historias interativas, jogos e animacoes,
em uma linguagem simples, ludica e intuitiva.

A primeira versédo do Scratch foi langada em maio de 2007 e, desde entéo,
foram realizadas diversas atualizacfes, correcdo de erros e implementacdo de novas
funcionalidades. O Scratch é gratuito e esta disponivel em diversos idiomas, tendo,

portanto, usuarias e usuérios de diversos paises.

3.1 Primeiros passos

O software Scratch pode ser instalado no computador (Scratch Desktop), o que
possibilita criar e salvar projetos sem conexao com a internet. A versao mais recente
do software, o Scratch 3.0, € compativel com os sistemas operacionais Windows 10+,
macOS 10.13+, ChromeOS e Android 6.0+2. Atualmente, ndo esta disponivel para
Linux, mas estdo verificando a possibilidade de, no futuro, ser disponibilizado,
conforme informado na comunidade on-line do Scratch?.

O Scratch também pode ser utilizado on-line, por meio do acesso a comunidade
do Scratch, sendo necessaria a conexdo com a internet para criar, salvar e

compartilhar projetos.

2 A versdo atual do Scratch ndo pode ser utilizada em celulares Android, funciona apenas em tablets
Android.
3 A comunidade on-line do Scratch esta disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em: jul. 2020.
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Os projetos criados no Scratch podem ser compartilhados na comunidade on-
line. Para isso, & necessario cadastrar uma conta no site, clicando em “Inscreva-se”
na tela inicial do site ou na tela do Scratch on-line.

A seguir, descreveremos 0s procedimentos necessérios para a utilizagdo do

Scratch Desktop e do Scratch on-line.

3.2 Como utilizar o Scratch on-line

Para utilizar o Scratch on-line, basta acessar a comunidade do Scratch por meio

do endereco https://scratch.mit.edu/ e clicar em “Criar”:

Figura 3.1 — Captura de tela da pagina inicial da comunidade on-line do Scratch.

| 8 Scratch - Imagine, Program, She. X |+

& O | & https://scratch.mit.edu Q *J Cl

ks
=)
(1]

Crie historias, jogos e animagoes
Compartilhe com pessoas do mundo todo

Assista ao Video

Sobre o Scratch Para Educadores

Projetos em Destaque

)

Az

\)
Soldier,

-
o A

Poet, King
PMV

Virtual Zoo Trip Women in STEAM Soldier, Poet, KingP  »-Doggie Spa— X 35| gHst oidn
AnniesCreations fixible 123Dounuts Blueberry_Cat_Syrup sunny1126

Fonte: Das autoras (2024).

Em seguida, ser& aberta a pagina do Scratch on-line, onde sera possivel criar
projetos, desde que possua acesso a internet. A versao on-line do Scratch pode ser

utilizada em qualquer sistema operacional.
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3.3 Como fazer o download do Scratch

Para fazer o download do Scratch, o primeiro passo é acessar a comunidade
do Scratch no endereco: https://scratch.mit.edu/. Em seguida, ao final da pagina, basta

selecionar a opgao “Baixar”:

Figura 3.2 — Captura de tela da pagina inicial da comunidade on-line do Scratch para download.

Criar  Explorar  Ideias  Sobre @, Busca Inscreva-se  Entrar

L O —

Minecraft a platfor... Stan's Valentines ... Progress - A Semi... Solvéble V\i'lo‘rdsea... App

ZiadCodingGod Stan_The_Stickman__ fluffiydog1000 Juicity hmw29

21079 <1164 21972 <2280 <1005
Sobre Comunidade Recursos Termos Legais Familia Scratch
Sobre o Scratch Diretrizes da Comunidade Ideias Termos de Uso ScratchEd
Para Pais Féruns de Discussdo Perguntas frequentes Politica de Privacidade ScratchJr
Para Educadores Scratch Wiki DMCA Scratch Day
Para Desenvolvedores Estatisticas Fale conosco Conferéncia Scratch
Nossa Equipe Fundacdo Scratch
Doadores Loja do Scratch
Trabalhos
Fazer doacdo

Fonte: Das autoras (2022).

Apobs clicar em “baixar”, seré necessario selecionar o Sistema Operacional do

seu computador ou tablet, como mostramos na Figura 3.3:

Figura 3.3 — Captura de tela da pagina da comunidade on-line do Scratch: como baixar o aplicativo

I @ Scratch - Scratch Offiine Editor X I = = X
&~ @] [E] https://scratch.mit.edu/download Q@ G 71‘1] cl] 3= 2

EIEB o= v e o

Baixe o Aplicativo do Scratch

Vocé quer criar e salvar projetos do Scratch sem conexdo
com a internet? Baixe o aplicativo gratuito do Scratch

Requisitos

B Windows 10+ 6 macOS 10.13+ @ Chromeos
' Android 8.0+

Instalar o aplicativo do Scratch para Windows

o Baixar o aplicativo do Scratch na Loja Microsoft ° Execute o arquivo exe -

ou

G e

@ s 10 o iy
Dowmload direto ‘
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Fonte: Das autoras (2022).

Ao clicar em “Baixar o aplicativo do Scratch na Loja Microsoft®, sera aberta a
pagina da Microsoft para realizar o download. Apds a instalacdo do software, basta

comecar a criar os projetos!

3.4 Ambiente de programacgédo Scratch

Na Figura 3.4, apresentamos a tela inicial do Scratch 3.0 e, em seguida,

descrevemos sucintamente seus principais elementos.
Figura 3.4 — Tela inicial do Scratch 3.0

1 2 6 7 8

14 13 2 1 10

Fonte: Das autoras (2022).

1) Selec¢éao de idioma: alterar para o idioma de preferéncia do usuéario;

2) Menu principal: Arquivo (novo, carregar do seu computador, baixar para o seu
computador), Editar, Tutoriais. Os tutoriais do Scratch 3.0 foram disponibilizados
em video no préprio software.

3) Abas para as opcoes: Cddigo, Fantasias e Sons;

4) Categorias de comandos: Movimento, Aparéncia, Som, Eventos, Controle,

Sensores, Operadores, Variaveis, Mais blocos;

20



5) Blocos de codigo: cada categoria de comando possui varios blocos de codigo;
6) Area de edicdo: depende da aba selecionada (ver item 3).

e Quando a opgéao “Cdédigo” for selecionada, nesta area é feita a programacao,
unindo-se os blocos de cédigo;

e Quando a opcado “Fantasias” for selecionada, sera possivel visualizar as
fantasias disponiveis para o ator selecionado. Também é possivel editar as
fantasias, acrescentar caixas de texto e cores, por exemplo, bem como duplica-
las;

e Quando a opcado “Sons” for selecionada, sera possivel editar os sons
disponiveis para o ator selecionado (cortar trecho, aumentar ou diminuir a

velocidade do som do ator).

7) Iniciar e Parar: botbes para iniciar e parar Scripts (Um script € o conjunto de blocos
de comando utilizados para que uma funcéo seja executada);

8) Selecionar modo de exibicdo: alternar entre modos de edicdo e modo de
apresentacao;

9) Palco: local de visualizacdo dos atores, cenarios e do resultado da sequéncia de
comandos utilizada. Ao iniciar o programa, o objeto que aparece no palco é a
imagem do gato;

10) Selecionar cenario: € possivel escolher um cenario da biblioteca do Scratch, pintar
novo cenario, carregar cenario do arquivo do usuario ou selecionar a opcéao
“Surpresa”, que carrega aleatoriamente um cenario da biblioteca;

11) Selecione um ator: € possivel escolher um ator da biblioteca do Scratch, pintar
novo ator, carregar ator do arquivo do usuario ou selecionar a opg¢ao “Surpresa”,
gue carrega aleatoriamente um ator da biblioteca;

12) Edicdo do ator selecionado: nessa area, sao exibidos os atores utilizados no
projeto e, ao clicar com o botdo direito do mouse sobre cada ator, € possivel
duplicar, apagar e exportar. Ao clicar com o botdo esquerdo do mouse sobre um
ator, a programacéao de cada ator é feita separadamente;

13) Nessa area, sdo exibidas as informacdes do ator selecionado: nome do ator,
coordenadas da posicao do ator, tamanho, direcdo, mostrar e ocultar ator no palco;

14) Aumentar e diminuir os blocos de cédigo utilizados na area de edicao (item 6);
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15) Adicionar uma extensdo: Mdusica (sons de instrumentos musicais), Caneta
(desenhar com os atores), Deteccao de video (detecta movimento com a camera),
Texto para Fala, Traduzir (traduz texto para varias linguas), Makey Makey,
micro:bit, Lego Mindstorms EV3, Lego WeDo 2.0.

No topico a seguir, detalharemos alguns dos itens listados na Figura 3.4, que
consideramos fundamentais para entender o funcionamento do Scratch. Mais adiante,
iremos sugerir materiais que podem ser utilizados para consultar mais detalhes sobre

as funcionalidades do software.

3.5 Palco

Como mencionamos no item 9 da Figura 3.4, o palco € o local de visualizagéo
dos atores, cenarios e do resultado da sequéncia de codigos utilizada, ou seja, onde
pode ser visualizado o resultado da programacado de jogos, historias interativas ou
animacgoes.

Ao iniciar o Scratch, o objeto que aparece no palco é a imagem do gato, o
cenario e a area de edicao aparecem em branco. Podemos selecionar outros atores
e cenarios disponibilizados pelo Scratch ou carregar imagens salvas no computador
ou tablet em que estivermos utilizando o software.

Para alterar o cenario, na tela inicial do Scratch, clique em “Selecionar Cenario”

(item 10 da Figura 3.4) e serao exibidos quatro icones: “Selecionar Cenario”, “Pintar”,

“Surpresa” e “Carregar Cenario”, conforme apresentamos na Figura 3.5.
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Figura 3.5 — Op¢des de selecao de cenérios do Scratch.
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Fonte: Das autoras (2022).

Ao clicar em “Selecionar Cenario”, serdo exibidas diversas imagens, como na

Figura 3.6.
Figura 3.6 — Imagens disponiveis no Scratch para selecionar como Cendrio.

] Scratch Desktop
Selecionar Cenario

a Co Y e Y e Y e X e Y e Y e Y e X o
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- P
Hill Jungle Jurassic Light Metro Moon Mountain
s b \
Mural Nebula Neon Tunnel Night City Night City With Party Pathway
=, .
| set
3 A oo
= “ Tl
= - I
Playground Playing Field Pool Rays Refrigerator Room 1 Room 2

Fonte: Das autoras (2022).

Em seguida, vocé podera clicar em uma dessas imagens e o palco sera

modificado, como ilustrado na Figura 3.7.
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Figura 3.7 — Tela do Scratch com exemplo de cenario selecionado.
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Fonte: Das autoras (2022).

Caso deseje acrescentar imagens salvas no computador ou tablet, basta
selecionar o icone “Carregar Cenario” e escolher a imagem desejada.

De modo analogo, para acrescentar outro ator na tela inicial do Scratch, clique
em “Selecione um Ator” (item 11 da Figura 3.4) e serdo exibidas diversas imagens,

como na Figura 3.8.
Figura 3.8 - Imagens disponiveis no Scratch para selecionar como Ator.

! Scratch Desktop

Selecione um Ator

4 Voltar
i S D (o) (e (B () (=) (i)
{ (
Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1 Avery
{
Avery Walk Ball Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basketball
Bat Batter Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell
» - L] — .

Fonte: Dés autoras (2022).
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Em seguida, clique em uma das imagens e sera acrescentado o ator no palco,

como ilustrado na Figura 3.9, onde foi acrescentada a imagem de uma bola.

Figura 3.9 — Tela do Scratch com exemplo de Ator selecionado.

= Codigo & Fantasias «» Sons

. Controle

. 10

L

Fonte: Das autoras (2022).

Podem ser acrescentados diversos atores em um mesmo projeto e cada um

deles pode ser editado separadamente.

3.6 Atores

E possivel apagar um dos atores ou duplicar os atores, clicando com o botdo
direito do mouse sobre eles na area de edi¢cdo do ator selecionado (item 12 da Figura
3.4). Também é possivel selecionar ou pintar outros atores. Na Figura 3.10,
apresentamos um ator (barra) que foi desenhado no préprio software, por ser uma

imagem simples.

25



Figura 3.10 — Aba “Fantasias” para edigdo de atores no Scratch.

Scratch Desktop - 3

= Codigo ¥ Fantasias o) Sons

;
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Fonte: Das autoras (2022).

Também € possivel criar diferentes fantasias para o mesmo ator, que podem
ser utilizadas em diferentes momentos da programacdo de um jogo. Podemos
selecionar duas cores diferentes para o mesmo ator, por exemplo, ao duplicar a
fantasia e selecionar uma cor para uma delas, conforme mostra a Figura 3.11, em que
a fantasia 1 possui cor verde e a fantasia 2 possui cor amarela. Também foi excluida

a imagem do gato, ao clicar no x sobre a imagem do gato.
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Figura 3.11 — Exemplo de como alterar as cores do ator na aba “Fantasias”.
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Fonte: Das autoras (2022).

Os atores disponibilizados no Scratch também possuem diferentes fantasias. A
seguir, na Figura 3.12, apresentamos um exemplo de ator com as fantasias que foram
disponibilizadas pelo préprio software.

Figura 3.12 — Exemplo de ator com cinco fantasias disponibilizadas no Scratch.
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Fonte: Das autoras (2022).

Além de diferentes cores, alguns atores disponibilizados pelo software

apresentam fantasias Uteis para dar a ideia de movimento, como mostra a Figura 3.13,
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em que as fantasias simulam o movimento do urso caminhando, dependendo da

programacao realizada utilizando a mudanca de fantasias.

Figura 3.13 — Fantasias do ator denominado “urso” no Scratch.
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Fonte: Das autoras (2022).

Para programar o comportamento de cada ator escolhido, ser4 necessério
escolher blocos de comandos e encaixa-los na area de edicdo. Podem ser escolhidos
comandos de diferentes categorias, como 0s de movimento, aparéncia, som e
eventos, por exemplo. Podemos clicar em um bloco na area de edi¢do para testar o
resultado ou encaixar varios blocos e clicar sobre eles para visualizar o resultado da
combinacdo desses blocos. Também € possivel excluir ou reordenar os blocos a
qualquer momento.

Na Figura 3.14, apresentamos um exemplo de combinacdo de blocos de
comando para o ator “Ball’, em que estdo presentes comandos das categorias
Eventos, Controle, Movimento e Aparéncia. O resultado dessa programacdo é o
movimento circular do ator, devido ao uso do bloco de movimento que faz com que
ele gire 15 graus para a direita, bem como a mudanca de cor devido ao uso do bloco
de aparéncia “proxima fantasia”. Além disso, 0 movimento se repete de maneira
ininterrupta devido ao uso do bloco de controle “sempre”. O bloco de evento utilizado
faz com que a animacédo se inicie quando a bandeira verde for clicada e, para parar,

basta clicar no icone vermelho localizado ao lado da bandeira verde.
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Figura 3.14 — Exemplo de combinagao de blocos de comando para o ator “Ball”.
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Dica: Em sala de aula, sugerimos que, no primeiro momento de contato com o
software, sejam apresentados os seus elementos basicos e um exemplo simples de
como unir os blocos, como o da figura anterior, por exemplo, evitando mostrar todas
as funcionalidades do software de maneira extensa e expositiva. Apds essa breve
explicacéo, pode ser proposto que as estudantes e os estudantes explorem o Scratch
para conhecer os blocos de todas as categorias de comando e experimentar
diferentes combinagfes de comandos. Consideramos que dessa maneira poderédo
usar a curiosidade e a criatividade, tanto para aprenderem a utilizar o Scratch, quanto
para criarem seus primeiros projetos, assumindo uma postura mais ativa e autbnoma.

Esperamos que, ja nesse primeiro contato com o Scratch, as estudantes e 0s
estudantes encontrem situacfes-problema e elaborarem estratégias buscando
resolvé-las. Desse modo, cada estudante pode compartilhar suas descobertas com a
turma, mostrar suas primeiras criacdes e falar sobre suas primeiras impressodes e
expectativas.

Dentro do proprio software Scratch, ha videos tutoriais disponiveis com
legendas e audio em portugués e em outros idiomas.

Para consultar detalhadamente mais funcionalidades do software Scratch,

sugerimos:
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e Utilizar como material de apoio o Produto Educacional intitulado “Trabalhando
Matematica com o Scratch”, que contém explicacdes mais detalhadas das
principais funcionalidades do Scratch.

Referéncia: SILVA, Admilson laresk da. Trabalhando Matematica com o
Scratch. 2020. 55 p. Produto Educacional (Mestrado em Formacao Cientifica,

Educacional e Tecnoldgica) - Universidade Tecnologica Federal do Parana,
Curitiba, 2020.

@Acessar a comunidade on-line do Scratch para explorar os projetos
compartilhados, tutorias e materiais de apoio. Disponivel em:

https://scratch.mit.edu/. Acesso em: 10 set. 2020.
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O USO DO SCRATCH NAS AULAS DE MATEMATICA

Neste topico, apresentamos sugestdes de jogos que podem ser construidos no
Scratch por estudantes em sala de aula, com o auxilio das professoras e dos
professores. Também sugerimos estratégias que podem auxiliar a pratica docente no
contexto da utilizacdo do Scratch na perspectiva inclusiva.

Essas sugestdes sao inspiradas em estudos e dialogos entre docentes que
participaram do curso em que realizamos a constituicdo de dados de nossa pesquisa
do Mestrado. As pessoas participantes do curso planejaram, experimentaram,
vivenciaram, produziram jogos e refletiram sobre a utilizacdo do Scratch para o
processo de ensinar e aprender Matematica na perspectiva inclusiva.

Entre os conceitos mateméaticos e computacionais que poderao ser mobilizados
durante a construcdo desses jogos, citamos: raciocinio légico, variaveis, nimeros
negativos, localizacdo e deslocamento no referencial cartesiano, manipulacédo e
controle de eventos, entre outros.

As estratégias e 0s jogos aqui apresentados poderao ser utilizados e adaptados
por vocé, de acordo com seus objetivos e considerando as caracteristicas,
potencialidades, limitac6es e necessidades das estudantes e dos estudantes que irdo

utilizar o Scratch em suas aulas.

4.1 Exemplos para familiarizagdo com o Scratch

Para iniciar, vamos mostrar como movimentar os atores no Scratch. O
movimento dos personagens no Scratch pode ser realizado de diferentes maneiras.

Vamos mostrar alguns exemplos.
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Em todos os exemplos, € possivel que cada estudante selecione o ator e 0
cenario de sua preferéncia. Também é possivel acrescentar detalhes ao projeto, além

do que for solicitado nos enunciados.

1) Movimentando o ator para a esquerda e para a direita: Fazer com que um
ator se movimente para a esquerda e para a direita, sem parar, quando a

bandeira verde for clicada.

Sugestdes: dividir o problema em partes menores e acompanhar o
desenvolvimento da atividade incentivando as estudantes e o0s estudantes a

experimentarem diferentes blocos, utilizando diferentes estratégias.

Figura 4.1 — Projeto no Scratch intitulado “Movimentando o ator para a esquerda e para a direita”.

= P M

Falco
Ator | Atord x5 1 v -0

Mostar | | & Tamanho 100 Diregdo 90

(O]
Q

Fonte: Das autoras (2022).

Para consultar este projeto na comunidade on-line do Scratch, acesse:

@ Projeto no Scratch: Movimentando o ator para a esquerda e para a direita
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No Quadro 4.1, apresentamos 0s comandos de programacdo utilizados no

exemplo 1, denominado “Movimentando o ator para a esquerda e para a direita”, e

descrevemos 0s conceitos matematicos e computacionais presentes nesses

algoritmos?.

Quadro 4.1 — Descri¢éo dos conceitos matematicos e computacionais utilizados na programacéo do
exemplo intitulado “Movimentando o ator para a esquerda e para a direita”.

Comandos de programacdo em Scratch

Conceitos matematicos e computacionais

Conceito_de listas: E importante considerar
gue a ordem em que a sequéncia de passos
foi definida pode interferir no resultado da
programacao.

Controle_de eventos: O movimento do ator
inicia-se ao clicar na bandeira verde.

Localizacdo no referencial cartesiano:
Podemos escolher o local em que o ator
devera estar no inicio. Selecionamos o bloco
“va para x: y.”. Em seguida, definimos os
valores de x e y correspondentes. Para a
escolha desses valores, podemos usar o
mouse para clicar sobre o ator e arrasta-lo
para o local desejado do palco. Os valores de
X e y serdo mostrados logo abaixo do palco,
na regido em que ficam as informacdes do
ator. Em seguida, basta escrever no bloco os
valores de x e y. Nesse caso, nos escolhemos
(x=-180, y=-110) para que o gato ficasse
localizado préximo ao chao do cenério.

Repeticdo: O comando “sempre” € a estrutura
de repeticdo que fara com o ator se
movimente sem parar.

Sincronizacéo: Para simular o movimento das
patas do gato enquanto caminhava, utilizamos
o bloco “préxima fantasia” apés o bloco “mova
10 passos”. Foi necessario acrescentar o
bloco de controle “espere 0.1 segundo” para
sincronizar o movimento das patas do gato em
uma velocidade adequada.

Fonte: Das autoras (2022).

4 Essa maneira de apresentar os comandos do Scratch e os conceitos matematicos e computacionais

foi inspirada em Azevedo (2017, p. 74).
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Dica: Para movimentar o ator para a esquerda e para a direita neste exemplo,
€ necessario selecionar a opgao “esquerda-direita”, localizada logo abaixo do palco,
onde ficam os dados do ator, conforme mostra a Figura 4.2:

Figura 4.2 — Sele¢ao da opcéo “esquerda-direita” para o ator no Scratch.
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Fonte: Das autoras (2022).

2) Movimentando o ator com as setas do teclado: Fazer um ator se movimentar

”

guando forem pressionadas as teclas “seta para cima”,

”

seta para baixo”, “seta

para a esquerda” e “seta para a direita”.
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Figura 4.3 — Projeto no Scratch intitulado “Movimentando o ator com as setas do teclado”.
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Fonte: Das autoras (2022).

Para consultar este projeto na comunidade on-line do Scratch, acesse:

® Projeto no Scratch: Movimentando o ator com as setas do teclado

Dica: No Scratch, vocé pode usar um bloco de evento inicial diferente para
cada script. Relembrando: script € o conjunto de blocos de comando utilizados para

gque uma funcao seja executada.
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Quadro 4.2 — Descricao dos conceitos matematicos e computacionais utilizados na programacéao do
exemplo intitulado “Movimentando o ator com as setas do teclado”.

Conceitos matematicos e

Comandos de programacdo em Scratch ) .
computacionais

Controle de eventos: Podemos usar um
bloco de evento inicial diferente para cada
script.

Neste exemplo, utilizamos um bloco de
evento inicial para programar cada
movimento do ator de acordo com as setas
do teclado.

Para programar o movimento do ator para
a direita, usamos o bloco “Quando a tecla
‘seta para direita’ for pressionada” e unimos
0s blocos “aponte para a diregdo 90" e
“mova 30 passos”.

Depois, utilizamos outros conjuntos de
blocos para programar o movimento do ator
para a esquerda, para cima e para baixo.

Nocdo de &ngulo como mudanca de
direcdo: Antes de mover o0s passos, €
necessario que o ator aponte para a
direcdo em que irA se movimentar. Ao
utilizar o comando “aponte para a diregao
0”, o Scratch relaciona angulos e
localizacéo espacial.

- Para a direita: aponte para a direcdo 90°.
- Para a esquerda: aponte para a direcéo -
90°.

- Para cima: aponte para a direcao 0°.

- Para baixo: aponte para a direcdo 180°.

Velocidade: A quantidade de passos
selecionada no bloco “mova 10 passos”
interfere na velocidade do ator no jogo.

Fonte: Das autoras (2022).

Sugestédo de intervencdo: Abrir o espago para investigacdo para que as
estudantes e os estudantes explorem aideia de velocidade com essa atividade. Vocé
pode sugerir que as estudantes e os estudantes alterem a quantidade de passos no
bloco “mova 10 passos”, substituindo o valor “10” por valores menores e maiores,
observando o movimento do ator cada vez que o valor for alterado.

Assim, poderado perceber que:

- Aumentando o nimero de passos, aumentara a distancia percorrida pelo ator no

mesmo espago de tempo, o que indica que ele se movimentara mais rapido;
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- Diminuindo o nimero de passos, diminuira a distancia percorrida pelo ator no mesmo

espaco de tempo, 0 que indica que ele se movimentara mais devagar.

Dica: Durante o desenvolvimento de jogos no Scratch em que seja necessario
definir a direcdo para onde o ator selecionado ira apontar, pode surgir dividas a
respeito do valor que devera ser escolhido. Observamos que, no Scratch, ha um
recurso visual que pode auxiliar na compreenséo dessa relagdo entre angulos e
localizag&o espacial: ao utilizar o comando “aponte para a dire¢ao 0", clicando sobre
a parte branca editavel do bloco, aparece o desenho de um circulo com uma seta e,
a medida que movimentamos a seta, altera-se o valor dos graus nesse comando,

como podemos observar na figura a seguir:

Figura 4.4 — Recurso visual que pode auxiliar na compreenséo dessa relacdo entre angulos e
localizagéo espacial ao utilizar o comando “aponte para a diregao”.

aponte pamadie!:iu aponte pamad'mg:iu

aponte paraad're!rau aponte pamad'rq:iu

Fonte: Das autoras (2022).

3) Iniciando uma histéria interativa: Vamos construir uma historia interativa?
Escolha um ator e fagca com que ele pergunte o nome da pessoa que esta
usando o computador. A pessoa devera digitar o nome e, em seguida, ira
aparecer na tela uma frase do ator usando o nome digitado. Em seguida, use

a criatividade para continuar criando a sua histéria!
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Sugestéo: Vocé pode solicitar que as estudantes e os estudantes acrescentem
mais personagens, novas frases, novos cenarios e usem a criatividade para construir
uma histéria. Poderdo fazer dialogos entre personagens e poderdo acrescentar
comandos para que a pessoa que estiver usando o Scratch possa participar dessa
historia.

Figura 4.3 — Projeto no Scratch intitulado “Iniciando uma histéria interativa”.

pergunte [slEUTETETELVRL DY & espere
son (0] e D) o (0) | @) = @ e

[: =W Hoje eu vou apresentar a nossa escola. Mg ° segundos

Ator | Avery “ x| 30 1 v =0

0 e

Mostar | @ | @ Tamanho 100 Diregdo a0 D['lﬁ
- ~

Qé)

Fonte: Das autoras (2022).

Para consultar este projeto na comunidade on-line do Scratch, acesse:

@Proieto no Scratch: Iniciando uma histéria interativa

Veja, nas imagens a seguir, exemplos de como seria a sequéncia de frases
nesse projeto:
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Figura 4.4 — Sequéncia de baldes de fala no projeto intitulado “Iniciando uma histéria interativa”.

Hoje eu vou apresentar a
nossa escola.

Fonte: Das autoras (2022).

No Scratch, podemos utilizar a extensao “Texto para fala”, para que as frases
sejam ditas por audio, possibilitando que pessoas cegas e videntes tenham acesso.
Veja a figura a seguir, em que apresentamos um exemplo de sequéncia de

comandos utilizando blocos da extenséo “Texto para fala”:
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Figura 4.5 — Sequéncia de comandos utilizando blocos da extensdo “Texto para fala”.

o @ sooncc
»
o @ s
»
pergunte & espere

diga junie junie m com resposta com o por e segundos

‘ falar junte jmtem com resposta mmo

Fonte: Das autoras (2022).

Para consultar este projeto na comunidade on-line do Scratch, acesse:

@Proieto no Scratch: Historia interativa com texto e audio

Com base nesses exemplos, poderdo ser construidos outros didlogos.
No quadro a seguir, apresentamos 0os comandos de programacao utilizados
nos dois projetos de histérias interativas apresentados e descrevemos 0s conceitos

matematicos e computacionais presentes nesses algoritmos.

40


https://scratch.mit.edu/projects/637534148/
https://scratch.mit.edu/projects/637534148/

Quadro 4.3 — Descri¢do dos conceitos matematicos e computacionais utilizados na programacao dos
dois exemplos de historias interativas apresentados.

Conceitos mateméticos e
Comandos de programacdo em Scratch computacionais

Controle_de eventos: A histéria
inicia-se ao clicar na bandeira
verde.

Conceito _de variavel: O bloco
“Pergunte e espere” € um bloco
de entrada de dados. Esse
comando possui a funcdo de
solicitar dados ao ser executado.
O dado solicitado (neste exemplo,

diga | junbe mem — mopmam 0 nome da pessoa) sera

informado pela digitacdo do nome
- oo @ sesuns

pergunie e EEWTEIELERTNGEES € espere

utilizando o teclado. O nome sera
armazenado em uma variavel,
para posterior processamento. O
bloco “resposta” € um bloco de
: _ saida de dados. Esse comando
o] possui a fungcdo de mostrar ao
usuario o resultado desse
processamento. Neste exemplo,
o bloco “resposta” sera utilizado
para que o nome digitado apareca
na frase do ator.

o T o @ soomc
> - CHETD
0r QURTTPTIPTIATY . € i
> .. CETETTTET,

Gl Qual € o seu nome? B

Sincronizacéo: O bloco “diga por
segundos” €& fundamental para
sincronizar a fala dos atores.
Poderéo ser alterados os valores
dos segundos de acordo com o
tamanho das frases, por exemplo.

Operadores l6gicos: Os blocos

‘junte com” sao operadores
aga pnte juric @ com resposta  com @) por @ seouncos Ii’)gicos. Os blocosp dessa
categoria funcionam como
® flar junte mle@mm resposta wn. operadores matematicos ldgicos
e relacionais. Combinados com
outros blocos de comando,
podem ser feitos célculos nos
projetos desenvolvidos. Neste
exemplo, o bloco “junte com” sera
utilizado para montar as frases
dos didlogos, pois pode ser
combinado  com o] bloco
“resposta” para formar as frases.

Fonte: Das autoras (2022).

Sugestao: Além de criar histérias com dialogos entre personagens, podemos
criar jogos de perguntas e respostas, por exemplo. Para isso, sera necessario criar
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outras variaveis para armazenar no Scratch as respostas corretas e incorretas.
Também sera necessario utilizar os blocos de estruturas condicionais como “se entao”
e “se entdo... sendo”, para definir o que acontecera cada vez em que for digitada uma
resposta correta ou uma resposta incorreta. Jogos como esses podem ser criados
pelas estudantes e pelos estudantes com a mediacdo das professoras e dos
professores. Outra sugestdo seria a construcdo desses jogos pelas professoras e
pelos professores para retomar conceitos ja trabalhados em sala de aula, por
exemplo.

Para saber como construir um jogo de perguntas e respostas, acesse 0
seguinte exemplo de jogo compartilhado na comunidade on-line do Scratch:

@Joqo de perguntas e respostas de matematica

Dica: No Scratch, podemos utilizar a extensao “Texto para fala”, para que as
perguntas do jogo sejam feitas por audio, possibilitando que pessoas cegas e
videntes participem do jogo. Veja, ha imagem a seguir, 0S comandos que podem ser

utilizados em um jogo de perguntas e respostas que utiliza texto e som:

Figura 4.6 — Sequéncia de comandos que podem ser utilizados em um jogo de perguntas e respostas
com texto e som.

=

Qual & o resultado de 2 vezes 27 Digite a resposta ufilizando o teclado. Em sequida, aperte a tecla enter

'. == Qual @ o resultado de 2 vezes 27 Digite a resposta ufilizando o teclado. Em sequida, aperie a tecla enter

1) Gl Qual @ o resultado de 2 vezes 27 JEEEE 2=

([ 58 Parabens! Vocé acertoul
LIPS Farabéns! Vocé acertou!

i =W Tenfe novamente.
' 5Tl Tente movamente

Fonte: Das autoras (2022).
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Para consultar este projeto na comunidade on-line do Scratch, acesse:

@Joqo de perguntas e respostas que utiliza texto e som

4.2 Exemplos de construcao de jogos no Scratch

Apés apresentar os exemplos para familiarizacdo com o Scratch,
compartilhamos alguns jogos que podem ser adaptados, modificados, incrementados
por vocé e por estudantes em suas aulas.

Incentive as estudantes e o0s estudantes a utilizarem a criatividade para

construirem outros jogos!

4.2.1 Jogo de Capturar

Vamos construir um jogo em que uma bola aparece e desaparece em lugares
aleatorios do palco e um ator tenta alcanca-la sempre que ela aparecer. Cada vez que
o0 ator alcancar a bola, ele ganhara 1 ponto. Para movimentar o jogador, pressione as

teclas ‘seta para cima’, ‘seta para baixo’, ‘seta para a esquerda’ e ‘seta para a direita’.

Figura 4.7 — Projeto no Scratch intitulado “Jogo de Capturar”.

N® D M|
_Pontuagéo [0

Ator Ball

r ® | D Tamanho
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Para consultar este projeto na comunidade on-line do Scratch, acesse:
@Proieto no Scratch: Jogo de Capturar

4.2.2 Jogo do Tubaréo®

Vamos criar um jogo em que o cenario seja o fundo do mar com tubarfes e

peixes. O objetivo do jogo € que o tubarédo capture os peixes.

Sugestdo: Ao programar o movimento dos atores, poderdo ser utilizados
blocos de movimento para mobilizar o conceito de localizagdo e deslocamento no
referencial cartesiano ou para mobilizar o conceito de angulos.

Figura 4.8 — Projeto no Scratch intitulado “Jogo do Tubaréo”.
N @ o m| =

Palco
@ Ator | Shark 2 - o« 2 I v =

mude para a fantasia shark?-a « mude para a fantazia  shark2-a «

Mostar | (D | D Tamanha 50 Diregdo 0

| | Ry - L EARENE T Iy
aponte para a diregdo @ Q[ Q
Shark 2 Fi

Fonte: Das autoras (2022).

Para consultar este projeto na comunidade on-line do Scratch, acesse:
® Projeto no Scratch: Jogo do Tubaréo

5 Este jogo foi construido a partir das ideias e sugestdes das pessoas participantes do curso em que
ocorreu a constituicdo dos dados da nossa pesquisa de Mestrado.
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Quadro 4.4 — Descri¢éo dos conceitos matematicos e computacionais utilizados na programacéo do
Jogo do Tubardo para movimentar o tubardo de acordo com as setas do teclado.

Comandos de programacdo em Scratch Conceitos matematicos e computacionais

Controle de eventos: Neste exemplo, utilizamos

aponte para a diregiio quatro scripts para movimentar o ator de acordo
com as setas do teclado. Para iniciar cada um
mova () passos desses scripts, utilizamos o bloco “Quando a

tecla for pressionada”.
mude para a fantasia shark?-b «

- Para programar o movimento do ator para a
0.5 direita, usamos o bloco “Quando a tecla ‘seta
: para direita’ for pressionada” e unimos os blocos
mude para a fantasia  shark?-a = “aponte para a direcao 90” e “mova 40 passos”.
Depois, utilizamos outros trés scripts para
programar o0 movimento do ator para a

] esquerda, para cima e para baixo.
aponte para a diregio o Nocdo de &ngulo como mudanca de direcio:
Antes de mover 0s passos, é necessario que o

mm,a@ e ator aponte para a diregdo em que ira se
movimentar. Ao utilizar o comando “aponte para
mude para a fantasia  shark2-b » a diregcdo 07, o Scratch relaciona angulos e

localizag&o espacial.
- Para a direita: aponte para a dire¢édo 90°.
- Para a esquerda: aponte para a dire¢éo -90°.

05
mude para a fantasia  shark2-a = - Para cima: aponte para a dire¢éo 0°.
- Para baixo: aponte para a direcdo 180°.

Velocidade: A quantidade de passos
selecionada no bloco “mova 10 passos” interfere
na velocidade do ator no jogo.

aponte para a direcao @
Sincronizacdo: Para simular o movimento de
abrir e fechar a boca do tubaréo, utilizamos o
bloco “préxima fantasia” apés o bloco “mova 40
passos”. Foi necessario acrescentar o bloco de
controle “espere 0.5 segundo” para sincronizar
0 movimento de abrir e fechar a boca do
tubaréo.
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mude para a fantasia shark2-b -

mude para a fantasia shark2-a

Fonte: Das autoras (2022).

Sugestdo: Na versdo do jogo apresentada na figura anterior, foi utilizado o
comando “va para x: 0 e y: 0", para que, ao iniciar o jogo clicando na bandeira verde,
o tubaréo esteja localizado no centro do palco. Podem ser escolhidos outros valores
para x e y utilizando esse mesmo bloco de comando. Também € possivel utilizar o
comando “va para posigao aleatéria”, de maneira que, cada vez que o jogo for iniciado,
o tubardo apareca em posicdes diferentes. Em todas essas situacbes, é possivel
discutir sobre a localizacdo no referencial cartesiano durante o desenvolvimento do
jogo. Assim, a mobilizacdo desses conceitos pode ocorrer a partir da necessidade de
definir a localizacéo inicial do tubardo e dos peixes.

No jogo apresentado na figura anterior, 0 movimento do tubardo ocorre devido
ao comando “mova 40 passos” e, embora nao haja diretamente a representacao das
coordenadas cartesianas nesse comando, ao utiliza-lo, podemos observar que seréo
adicionadas 40 unidades no valor do x ou do y da posi¢éo do tubaréo, de acordo com
os demais comandos selecionados. Por exemplo, na figura a seguir, apresentamos o
trecho da programacgao em que selecionamos o comando de evento “quando a tecla

seta para cima for pressionada” e os comandos de movimento “aponte para a diregcéao

0” e “mova 40 passos”.
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Figura 4.9 — Sequéncia de comandos para movimentar o ator ao clicar com a seta do teclado.

e )

aponte para a direcdo a

mude para a fantazia =zhark2-a =

Fonte: Das autoras (2022).

Nesse caso, considerando que a localizacéo inicial do tubarédo era (0,0) e foi
selecionado o comando “aponte para a direcdo 0”, o tubardo se movimentou 40
unidades para cima, ou seja, foram adicionadas 40 unidades no eixo y, passando a

localizar-se no ponto (0, 40), como podemos observar na figura a seguir:

Figura 4.10 — Localizagdo do ator denominado “tubardo” no plano cartesiano apés deslocamento de

40 unidades no eixo y.

Palco
Ator | Shark 2 % 0 1 v

Mostrar | & | & Tamanha 50 Diregdo 0

Fonte: Das autoras (2022).
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Ressaltamos que o Scratch possui detalhes que podem auxiliar na
compreensao dos conceitos que estao sendo trabalhados, favorecendo o aprendizado
de estudantes que possuam ou nao dificuldades de aprendizagem e que estejam na
fase inicial da assimilacdo do conteudo de referencial cartesiano. Entre esses
detalhes, destacamos o seguinte recurso visual na area em que sao exibidas as
coordenadas da posicéo do ator selecionado: ao lado do x, ha uma seta na horizontal
e, ao lado do y, ha uma seta na vertical, para representar a direcdo dos eixos
cartesianos.

Ao utilizar o comando “aponte para a diregdo 0”, observamos, ainda, que o
Scratch relaciona angulos e localizacdo espacial, considerando os pontos cardeais
(Norte, Sul, Leste e Oeste) e colaterais (Nordeste, Noroeste, Sudoeste e Sudeste).
Nesse caso, o0 ponto cardeal representado pela localizag&o norte representa o angulo
de 0° e, ao mudarmos a direcdo em qualquer sentido, o movimento ocorre envolvendo
a unidade de medida de angulos denominada grau.

Além dessa maneira de realizar a programacao utilizando a relagdo entre
angulos e localizagéo espacial para movimentar o ator com as setas do teclado,
também é possivel utilizar os comandos “adicione 10 a x” e “adicione 10 a y”. Nesses
blocos de comando, o valor podera ser editado de acordo com o objetivo que se
pretende alcancar. Nesse caso, podera ser mobilizado o conceito de deslocamento
no referencial cartesiano novamente, incluindo o conceito de nimeros positivos e
negativos. Ao utilizar o comando “adicione 10 a x”, o0 movimento ocorre na diregéo
horizontal, ja que se trata do movimento no eixo X. Nesse comando, o valor positivo
do x indica que o movimento ocorre para a direita e o valor negativo do x indica que o
movimento ocorre para a esquerda. Ao utilizar o comando “adicione 10 a y”, o
movimento ocorre na direcao vertical, jA que se trata do movimento no eixo y. Nesse
comando, o valor positivo do y indica que o movimento ocorre para cima e o valor
negativo do y indica que o movimento ocorre para baixo. Na figura a seguir,
apresentamos essas duas maneiras de programar o0 movimento do ator de acordo

com as setas do teclado:
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Figura 4.11 — Programacédo do movimento do ator de acordo com as setas do teclado utilizando
angulos e deslocamento no Plano Cartesiano.

quande a fecla selaparacima =  for pressionada
aponte para a diregio o

mova o Passns

quando atecla selaparacima = for pressionada
quando a fecla =ela para baixo + for pressionada

aponte para a direcdo @
maova @ passos

quando alecla sela para direila «  for pressionada

aponte para a diregio @
quando atfecla sela para direita =+  for pressionada

quando afecla sela paraesquerda =  for pressionada

aponte para a diregio @ guando a fecla sela paraesquerda =  for pressionada

Fonte: Das autoras (2022).

4.2.3 Jogo do Baléo®

Utilize o mouse para clicar nos baldes. Cada vez que clicar nos baldes, vocé
ganhard um ponto. Ao atingir cinco pontos, vocé ganhara o jogo. Se clicar na bola,

perdera o jogo.

6 Jogo desenvolvido pelas pessoas participantes durante o curso. Inspirado em um dos tutoriais
disponiveis no Scratch 3.0 e no “Jogo de Capturar’ que apresentamos no primeiro exemplo da secéo
4.2.
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Figura 4.12 — Projeto no Scratch intitulado “Jogo do Balao”.

~ . 1S
pontuacio ([N
Ponto (NN
toque o som Pop =
kK
\
rmdeeaoefedo cor =
Palco
. . . ® Ator | Balloont “ x| 49 1 £
vd para posicao aleatoria
Q Mostar | ® | @& Tamanha 100 Diregdo 30

- = _ ﬁ Candrios
: n :
e = Q Q

Fonte: Das autoras (2022).

Para consultar este projeto na comunidade on-line do Scratch, acesse
@Proieto no Scratch: Jogo do Bal&do

Quadro 4.5 — Descri¢éo dos conceitos matematicos e computacionais utilizados para calcular a
pontuacéo ao clicar no boldo no “Jogo do Bal&o”.

Comandos de programacéo em Conceitos matematicos e I6gica de programacao
Scratch

Controle de eventos: Na programacdo do baldo, foi
utilizado o bloco de evento: “Quando este ator for
clicado”, para iniciar o script que tera a funcéo de calcular
a pontuacéo do baldo.

toqgue osom Pop » Variavel: Foi criada a varidvel denominada “pontuacéo”,
para armazenar os valores quando o baléo for clicado no
jogo. Foi usado o bloco “adicione 1 a pontuagao”, para
gue ao clicar no baldo seja adicionado 1 ponto a variavel
“pontuagao”.

' Argumentos condicionais: A condigéo para vencer o jogo
diga é acumular cinco pontos. O bloco “se ent&o” foi utilizado
em conjunto com o operador Idgico que compara se dois
S ) ndameros sdo iguais. Nesse exemplo, se a variavel
. “pontuacéo” for igual a 5, entdo aparecera a frase “vocé
venceu”. Neste mesmo exemplo, pode ser mobilizado o
conceito de comparaco entre numeros.

Fonte: Das autoras (2022).

50


https://scratch.mit.edu/projects/648825475/
https://scratch.mit.edu/projects/648825475/

Quadro 4.6 — Descricao dos conceitos matematicos e computacionais utilizados para calcular a
pontuacéo ao clicar na bola no “Jogo do Balao”.

Comandos de programacéo

nceitos matemati 16gi rogramacs
em Scratch Conceitos matematicos e l6gica de programagéo

Controle de eventos: Na programagédo da bola, foi utilizado o
bloco de evento: “Quando este ator for clicado”, para iniciar o
script que tera a funcéo de calcular a pontuacéo da bola.

T |

Variavel: Foi criada a variavel denominada “ponto” para

diga armazenar o valor dos pontos obtidos ao clicar na bola.
Quando clicar na bola, aparecera a mensagem: “Vocé
perdeu”.

Fonte: Das autoras (2022).

Quadro 4.7 — Descricdo dos conceitos matematicos e computacionais utilizados para iniciar o
movimento da bola no “Jogo do Balao”.

Comandos de programacdo em Scratch Conceitos matematicos e ldgica de
programacao

Controle de eventos: O movimento da
bola inicia-se ao clicar na bandeira
verde.

| 0 Variavel: O jogo inicia com a variavel
“ponto” igual a 0.

Estrutura de repeticdo: Foi utilizado o
bloco “repita até que”, para que o valor
da variavel “ponto” continue sendo igual
a 0 até que o jogo termine, ou seja, até
a variavel “pontuacdo” atingir o valor
igual a 5 ou a variavel “ponto” atingir o
valor igual a 1.

Operadores |dgicos:

- Operadores logicos de comparagdo
entre nimeros (pontuacéo = 5; ponto =
1)

- Operador légico de disjungéo
[(pontuacdo = 5) ou (ponto = 1)]
Resulta em um valor verdadeiro se ao
menos um dos dois valores de entrada
da operacdo for verdadeiro, caso
contrario, o resultado é falso.

Fonte: Das autoras (2022).
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4.2.4 Jogo Poluicéo do Ar

Vamos construir um jogo em que um passaro perde pontos ao se encostar nas
nuvens poluidas e ganha pontos ao se encostar nas nuvens nao poluidas. O passaro
deve se movimentar ao apertarmos as teclas “seta para cima” e “seta para baixo” do

teclado do computador.

Referéncia: Esse jogo foi criado por estudantes sob a orientacdo do autor do
texto “Producéo de Games nas Aulas de Matematica: Por que ndo?” (Azevedo, 2017).
Conforme mencionado pelo autor, a escolha do tema do jogo foi feita por um grupo de
estudantes que relataram que, ao brincar de soltar pipas no bairro, viam o céu poluido,
com fumacas escuras provenientes da emissao de gases dos carros e das fabricas

locais.

Sugestdo: Ao propor a construcédo de jogos no Scratch em sala de aula, os
temas dos jogos podem ser escolhidos pelas estudantes e pelos estudantes, a partir

de situacBes que consideram relevantes em seu cotidiano, por exemplo.

Figura 4.13 — Projeto no Scratch intitulado “Jogo do Poluigao do Ar”.

N .

P pontos .

prixima fantasia
100

o
tecla sela paracima + pressionada?
)

L

_— Ator  Buildings “ x 85 T v 2

S
tecla sela para baixo ~ pressionada?
=

=L
. Mostrar | @ | & Tamanha 100 Diregdio 50
adicione m ay ‘

BEEENEN - W)

Fonte: Das autoras (2022).

Palco
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Link para acessar o projeto original do texto:
@Proieto no Scratch: Jogo do Poluicdo do Ar

No Quadro 4.8, apresentamos o recorte da programacdo do movimento do
passaro no jogo “Poluicdo do Ar’ e a descricdo realizada por Azevedo (2017),

reapresentada em Azevedo et. al (2018, p. 957).

Quadro 4.8 — Ideias e conteudos matematicos mobilizados no jogo “Poluicao do Ar”.

Programacédo em Scratch Matematica
(Comandos de programacéo) (Conceitos e algumas ideias)

O cenario do jogo é estruturado em plano cartesiano
(2 dimensdes). As suas dimensdes séo: - 240 < x <
240 (eixo horizontal — comprimento) -180 < y < 180
(eixo vertical — altura ou largura).

Para localizar qualquer personagem do jogo no
cenario, utilizam-se as coordenadas cartesianas ou
pares ordenados (x, y). Por exemplo, podemos
localizar o passaro (personagem) na seguinte posi¢éo
(240, -180), onde x = 240 e y = -180.

MOVIMENTO DO PASSARO

Para mover o passaro (para direita, para esquerda,
para cima e para baixo), é preciso utilizar a ideia de
coordenadas cartesianas (X, y). Utilizam-se, também,
nameros positivos, negativos, além do zero (nimeros
inteiros) para indicar se o passaro vai a direita ou a
esquerda. A esquerda -10 e & direita 10, utilizando a
variavel x. Enquanto para cima ou para baixo, utiliza-
se a variavel y.

Fonte: Azevedo et. al (2018, p. 957).
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4.3 Exemplos de jogos para praticar

Nesta sec¢do, apresentamos exemplos de jogos que vocé podera utilizar em
sala de aula para praticar a programacéao e identificar os conceitos matematicos e

computacionais que podem ser mobilizados durante a construcéo.

4.3.1 Jogo Pong

Movimente a raquete verde para a direita e para a esquerda utilizando as setas

do teclado (seta para a esquerda e seta para a direita). O objetivo do jogo € ndo deixar

a bola cair.
Figura 4.14 — Projeto no Scratch intitulado “Jogo Pong”.
e Dl M|
Pontuagio
]
| O
ivaax @ r @

sone sz e @)

se tocar na borda, volte 1

) Ator | Ball - 12 1 5 Fatee
- ; r | Eal x 4
e Q@) o @ y
1 ) Mostar | @ | & Tamanha 100 Diregdc 45
S i
- i

_ [<] Cenarios
_ - || T .
— — — — = i o Q Q

Fonte: Das autoras (2022).

Para consultar este projeto na comunidade on-line do Scratch, acesse:
(® Projeto no Scratch: Jogo Pong

Este jogo foi adaptado a partir do jogo disponivel no video:

q;[ Pong no Scratch: programe o jogo
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Link para acessar o projeto na comunidade on-line do Scratch:

@Jogo Pong

4.3.2 Jogo “Labirinto: Recolhendo o lixo”

O principal objetivo do jogo é recolher todos os lixos espalhados pelo chdo do

labirinto, sem tocar nos fantasmas. Se o jogador conseguir reuni-los e caminhar até o

final do labirinto, onde se encontra a lixeira, vencera o jogo, caso contrario, nao. Além

disso, cada vez que o jogador tocar em algum fantasma voltard para a posicao inicial

e se tocar mais de trés vezes em um deles perdera o jogo.

Figura 4.15 — Projeto no Scratch intitulado “Jogo ‘Labirinto: Recolhendo o lixo™.
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Para consultar este projeto na comunidade on-line do Scratch, acesse:

@Joqo Labirinto: Recolhendo o lixo
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COMO UTILIZAR O SCRATCH NA PERSPECTIVA INCLUSIVA

Até o momento, apresentamos elementos que podem ser considerados ao
planejar aulas utilizando o Scratch, buscando garantir o acesso de todas as
estudantes e todos os estudantes as atividades propostas.

Ressaltamos a necessidade de considerar as caracteristicas das estudantes e
dos estudantes envolvidos no processo educativo, para que o planejamento seja
coerente e possam ser feitas as adaptacdes necessarias.

Conforme mencionamos no Capitulo 2 deste produto educacional, os cenarios
para investigacdo inclusivos compartilham a ideia principal do design universal.
Portanto, 0 ambiente precisa ser acessivel a todas as pessoas e oferecer uma
variedade de desafios que levem em conta as diferencas entre as pessoas.

Veja, a seguir, as sugestdes de leituras que podem auxiliar a pensar em como

utilizar o Scratch na perspectiva da Educacdo Matematica Inclusiva.

5.1Estudantes de diferentes niveis de ensino

No artigo intitulado Investigando as possibilidades do Scratch para o
ensino e a aprendizagem de conceitos mateméaticos em cendarios inclusivos,
Morais, Silva e Fernandes (2019) apontaram que o Scratch pode ser utilizado em
diversos segmentos de ensino e permite atender as demandas de estudantes
eficientemente diferentes ‘nas mais diversas esferas da educagéo, além de explorar
conceitos matematicos de uma forma néo tradicional. As autoras destacam, ainda,
gue o uso do Scratch contribuiu para o desenvolvimento de habilidades essenciais a
formacao integral das estudantes e dos estudantes “como criatividade, iniciativa,

curiosidade, motivacdo, autonomia, observacdo de regularidades, estimulo ao

" Termos utilizado pelas autoras do artigo mencionado.
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trabalho em grupo, colaborativo, valorizagédo da diversidade, dentre outros” (MORAIS;
SILVA; FERNANDES, 2019, p. 13).

5.2 Estudantes Surdas e Surdos

Quanto as percepcodes relacionadas ao uso do Scratch para o processo de
ensino e aprendizagem de pessoas Surdas, podemos destacar a potencialidade
desse software devido aos recursos visuais que sao fundamentais considerando

essa deficiéncia especifica. Campello (2008, p. 128) aponta que:

0s aspectos da visualidade na educacdo de Surdos, ou pedagogia surda é
assim denominada considerando-se que a mesma pode ser compreendida
como aguela que se ergue sobre os pilares da visualidade, ou seja, que tem
no signo visual seu maior aliado no processo de ensinar e aprender.

Dessa forma, o uso do Scratch tem potencialidades ao ensino de estudantes
Surdas e Surdos justamente em virtude de ser um software que tem sua

funcionalidade construida por meio de recursos visuais.

5.3 Estudantes com Deficiéncia intelectual

Na Dissertacdo de Mestrado intitulada A aprendizagem do conceito
cientifico de frac&o por alunos com deficiéncia intelectual: os resultados de uma
intervencao?, Rodrigues (2017) relata que realizou uma intervencéo pedagdgica com
duas estudantes que possuiam deficiéncia intelectual e apresentavam dificuldades em
Matematica, principalmente em fragdes. A autora criou um jogo intitulado “Fragdes no
Scratch”, utilizando duas ferramentas mediadoras: a linguagem e a imagem. Como
resultado, a autora apontou que uma mudanca nos procedimentos de ensino,
incluindo a mediag&o docente, pautada no trabalho coletivo e na crenca do potencial
das estudantes e dos estudantes contribuiu para o desenvolvimento dos conceitos
cientificos das estudantes com deficiéncia intelectual relacionados as fragbes, além

de provocar, no espaco escolar, reflexdes sobre a proposta inclusiva.

8 Disponivel em: https://dspace.unipampa.edu.br/handle/riu/2557.
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No trabalho intitulado Contribuicbes do software Scratch para
aprendizagem de criancas com Deficiéncia Intelectual®, Zednik et al. (2019)
relataram uma experiéncia que envolveu o desenvolvimento de jogos utilizando o
Scratch, como estratégia didatica para potencializar o aprendizado de criancas com
Deficiéncia Intelectual (DI) na sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE).
Com esses jogos, “buscou-se desenvolver habilidades de atencdo, concentracao,
percepcdo, coordenacdo motora fina e ampla por meio de jogos personalizados as
necessidades especificas dos alunos” (ZEDNIK et al., 2019, p. 394). Como resultados,
Zednik et al. (2019) apontaram que o uso de jogos auxilia na aprendizagem de
criancas com DI e que podem ter um impacto emocional positivo para as estudantes
e 0s estudantes.

As autoras apontaram, ainda, que o software Scratch pode auxiliar na
aprendizagem das estudantes e dos estudantes com deficiéncia intelectual ao permitir
a criacao de diversos recursos que podem despertar-lhes o interesse. Além disso, a
construgao dos jogos “pode ser direcionada a atender demandas especificas e criar
situacdes de intervencdes de acordo com as potencialidades e necessidades de cada
aluno” (ZEDNIK et al., 2019, p. 397).

Também é possivel desenvolver os jogos considerando o ritmo de cada
estudante, fazendo adaptacdes conforme a necessidade de mais tempo ou menos

tempo para alcancar os objetivos do jogo.

5.4 Estudantes Cegas e Cegos

Quanto a questdo da utilizacdo do Scratch por estudantes Cegas e Cegos, 0
fato de ser uma programacao visual, num primeiro momento, impossibilitaria que
pessoas Cegas utilizassem esse software sozinhas, pois, para realizar a
programacao, era necessario arrastar para a area de edicdo os blocos de codigo
utilizando o mouse, o que nao favorecia a utilizacdo desse software por pessoas
Cegas com autonomia. Uma das possibilidades para superar esse obstaculo seria a

realizacdo das atividades em duplas ou pequenos grupos, para que estudantes

® Disponivel em: https://br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/8526.
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videntes auxiliassem estudantes Cegas e Cegos durante as atividades de
programacao, em um cenario investigativo inclusivo e colaborativo. Outra
possibilidade seria que pessoas cegas utilizassem projetos desenvolvidos pelas
professoras e pelos professores no Scratch, como um jogo de perguntas e respostas,
por exemplo, que poderia ser utilizado em sala de aula por pessoas cegas e videntes
em conjunto.

Também € possivel pensar em outras formas de utilizar o Scratch de modo que
as pessoas Cegas poderiam participar das atividades com o aplicativo com mais
autonomia. Na Dissertacdo de Mestrado intitulada Recomendacdes para o
desenvolvimento de ambientes de programacdo inclusivos para criancas
cegas®®, Angelo (2018) defende a necessidade de criar possibilidades para a
utilizagéo do Scratch por criangas Cegas. A autora desenvolveu e testou um sistema
como exemplo para incluir criancas Cegas em atividades de introducdo a
programacao utilizando o Scratch. Entre as recomendacdes apontadas pela autora,
sugere-se que esse sistema seja um ambiente de linguagem de programacéo tangivel
e que possua Desenho Universal.

Apresentamos, a seguir, a imagem do prototipo do sistema desenvolvido por
Angelo (2018), que mostra o computador (1) e o suporte montado de lego (3) com a
webcam (2) que registra as imagens da area de cdédigo em uma superficie plana
delimitada (4):

10 Disponivel em: https://teses.usp.br/teses/disponiveis/3/3142/tde-27082018-090956/en.php. Acesso
em: 14 abr. 2021.
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Figura 5.1 — Protétipo do sistema para incluir criancas cegas em atividades de introducéo a
programagcdo utilizando o Scratch.

Fonte: Angelo (2018, p. 58).

Sugerimos que esse trabalho seja consultado na integra para melhor
entendimento do assunto. Essa ideia esta de acordo com a busca por possibilidades
para a utilizacdo do Scratch na perspectiva da Educacdo Matemética Inclusiva.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste Produto Educacional, apresentamos as funcionalidades do software
Scratch, dicas, sugestdes e elementos que podem ser considerados ao planejar aulas
utilizando o Scratch com o objetivo de possibilitar 0 acesso de todas as estudantes e
todos os estudantes as atividades propostas.

Destacamos que, ao propor atividades com o Scratch em sala de aula, a cada
ideia apresentada pelas estudantes e pelos estudantes, as professoras e 0s
professores poderdo usar diferentes estratégias e diferentes comandos, pois ndo ha
uma Unica maneira de resolver as situa¢des-problema que surgirem.

Desse modo, sera necessario parar para refletir como os jogos poderiam ser
feitos utilizando essas ideias diferentes, considerando as estratégias das estudantes
e dos estudantes e buscando caminhos para auxilid-los a encontrar a solugdo sem
fornecer as respostas prontas.

Nesse sentido, entendemos que as professoras e 0s professores precisam
conhecer o software antes de utiliza-lo em sala de aula, mas, ainda assim, sempre
poderdo deparar-se com desafios que podem ser superados ao assumirem uma
postura de aprendizes ao invés de imporem seu modo de resolver os problemas.

Este trabalho ndo para por aqui, pois estamos em constante aprendizado.
Esperamos que as sugestfes aqui apresentadas sejam um estimulo para o uso do
Scratch em sala de aula na perspectiva inclusiva, bem como para o desenvolvimento
de novas praticas pedagogicas e pesquisas sobre essa tematica.

Sugerimos, ainda, que as percepg¢bes das estudantes e dos estudantes que
participarem das atividades sejam consideradas, para que possamos ampliar as
possibilidades para que todas as pessoas com e sem deficiéncia se desenvolvam,

aprendam e conquistem autonomia.
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