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RESUMO

Considerando a importancia do trabalho com Modelagem Matemaética j& nos anos iniciais da educagao escolar e
também a necessidade de integrar as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunica¢do aos processos de
ensino e aprendizagem, o presente trabalho descreve parte de uma experiéncia realizada com estudantes do 5°
ano do Ensino Fundamental em uma escola publica pertencente a Rede municipal de ensino de Cascavel/PR, na
qual foi utilizado Scratch para criacdo de jogos pelos estudantes na perspectiva da Modelagem Matematica e
desenvolvimento do Pensamento Computacional. A experiéncia revela que é possivel desenvolver atividades
com essas abordagens nos anos iniciais e que elas contribuem significativamente para o desenvolvimento de
habilidades importantes como formulacdo de problemas e hipoteses, verificagdo e anélise de resultados, além de
uma perspectiva critica dos conteidos matematicos.
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INTRODUCAO

A Modelagem Mateméatica (MM) é uma importante tendéncia da Educacao
Matematica que, segundo Almeida e Silva (2010), propde o ensino dos conteddos
matematicos a partir de situacBes problemas do cotidiano que surgem, ndo somente em
contextos matematicos, mas em qualquer outro. Dessa forma, a abordagem contextualizada
dos conteudos, segundo esses autores, torna o ensino mais significativo e contribui a
formacdo da cidadania critica dos estudantes que desenvolvem durante todo o0 processo
habilidades como coleta de dados, formulagéo, verificacdo e validagdo de hipoteses, obtencédo
e interpretacdo da resposta ao problema proposto.

Dadas as contribuicbes da MM, Silva e Kliber (2012) defendem que ela seja inserida
ja nos anos iniciais do Ensino Fundamental, pois auxilia na construcdo de conceitos
matematicos ajudando o estudante a perceber a relacdo do conhecimento Matematico com o

cotidiano, com a sociedade. Uma das possibilidades, € partir de situacGes-problema de
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contextos das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC), que segundo
Vecchia (2012) fazem parte do desenvolvimento da Ciéncia e se configuram como uma das
dimensGes da realidade na qual os problemas da MM podem se estruturar.

O Pensamento Computacional (PC), segundo Wing (2006), pode ser definido como
um processo onde se aplicam os fundamentos da Ciéncia da Computagdo para solucionar
problemas de diversas areas, que inclui ordenar e analisar dados logicamente, por meio de
diversas etapas que envolvem abstracdo, elaboracdo de modelos, algoritmos e simulagdes.
Aradjo, Andrade e Guerrero (2015) consideram o PC fundamental nos diversos niveis de
ensino dada a sua relevancia na sociedade atual.

Nesse contexto, o presente trabalho descreve como atividades com MM e PC foram
desenvolvidas com estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental, a partir de um problema
proposto pela Instrutora de Informéatica Educacional, utilizando como ferramenta o software
Scratch (MIT, 2007), desenvolvido para ensinar conceitos basicos de programacdo para
criancas, através da programacao visual por meio do encaixe sequencial de blocos de
comando prontos. E bastante intuitivo e simples, ndo exigindo conhecimento profundo de
Linguagem de Programacéo dos seus usudrios. Por ser disponibilizado gratuitamente, tanto de
forma online como offline, pode ser explorado mesmo em realidades onde o0 acesso a internet
é inexistente. Apos um trabalho de introducdo ao uso dessa ferramenta com os alunos a

Instrutora propds a criacdo de jogos para principiar o trabalho com MM.

CRIACAO DE JOGOS NA PERSPECTIVA DA MODELAGEM MATEMATICA

As atividades foram desenvolvidas num periodo de seis semanas, sendo que a cada
semana, no Laboratério de Informética, os 26 alunos tiveram uma hora e vinte minutos de
aula durante as quais as etapas, que segundo Burak e Kliiber (2016) caracterizam os trabalhos
com MM, foram seguidas: escolha do tema; pesquisa exploratoria sobre ele; levantamento dos
problemas; resolucdo dos problemas e abordagem do conteddo matematico envolvido; analise
critica das solugfes. ApoOs organizar os alunos em duplas, a Instrutora conduziu as aulas na
perspectiva da MM. Na sequéncia, sdo descritas cada uma das etapas.

Escolha do tema: Conforme Borssoi e Almeida (2004), nos anos iniciais a escolha do
tema ou da situacdo-problema pode ser proposta pelo professor considerando as

peculiaridades dessa etapa de ensino, até que os alunos tenham mais familiaridade com a

@J unioeste ‘BEMPD

SOCIEDADE BRASILEIRA DE EDUCAGAO MATEMATICA
REGIONAL PARANA

Universidade Estadual do Oeste do Parana



Modelagem e a Sala de Aula

Encontro Paranaense de Modelagem na Educacdo Matematica
18, 19 e 20 de outubro de 2018
Cascavel - PR

abordagem da MM e consigam definir os problemas com autonomia. Nessa experiéncia, a
exemplo de Vecchia (2012), a Instrutora propés a criacdo de Jogos no Scratch como
problema. O tema e as caracteristicas dos jogos ficaram a livre escolha dos estudantes.

Pesquisa Exploratoria: Nessa fase, os estudantes devem pesquisar o tema e 0sS
elementos nele envolvidos. Os alunos pesquisaram no site oficial do Scratch (MIT, 2007)
alguns tipos de jogos que podem nele serem desenvolvidos, e foram incentivados a pensar em
questdes como: Que tipo de jogo faremos (Quiz, desafios, labirinto)? Qual serd o contetdo?
Qual seré o objetivo e o enredo envolvido? Tera fases? Havera contagem de pontos? Quais
serdo as mensagens de erro ou acerto? Como serd a interacdo do jogador (por mouse ou
teclado)? A partir dessas reflexdes, foi definido que seriam criados jogos de Quiz com
questdes de tabuada. Cada uma das duplas elaborou um roteiro para seu jogo. A escolha do
tema e a pesquisa exploratoria aconteceram em uma mesma aula.

As etapas seguintes (levantamento dos problemas; resolucdo dos problemas e
abordagem do conteudo matematico envolvido) aconteceram paralelamente nas quatro aulas
seguintes e tiveram peculiaridades para cada uma das duplas em vista das caracteristicas
diferentes que cada uma atribuiu aos seus jogos (atuagdo do personagem, como as questoes
seriam apresentadas, entre outros elementos que diferenciaram os trabalhos entre si). A
Instrutora conduziu essas etapas ajudando as duplas sempre com questionamentos que
auxiliassem os estudantes a refletir sobre o problema. A seguir, sdo apresentados exemplos de
situacOes ocorridas em cada uma das etapas.

Levantamento dos problemas: Uma das questdes levantadas foi referente a como
podemos fazer com que o personagem faca uma pergunta e avalie se a resposta esta correta.

Resolucdo dos problemas e abordagem critica do conteddo matematico
envolvido: Para solucionar o problema levantado os alunos foram ajudados a analisar os
blocos de comando para a interacdo entre 0 personagem e o jogador. Levantaram a hipGtese
de que o comando DIGA seria 0 mais apropriado. Porém, ao fazer a experimentacédo,
perceberam gque com esse comando o personagem apenas faz uma fala e nédo consegue receber
e avaliar uma resposta do jogador. Analisando os demais comandos, encontraram o bloco
PERGUNTE E ESPERE A RESPOSTA. Ao fazer a experimentacéo, verificaram que usando

esse comando o personagem faz a pergunta e uma caixa de didlogo é aberta para que o usuario
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insira sua resposta. A Figura 1 exemplifica a solugdo do problema, sendo que a Figura 1(a)

ilustra o codigo elaborado e a Figura 1(b) o resultado desse codigo.

Figura 1 — Exemplo de c6digo elaborado para a criagdo do jogo

quande a teda = for pressionada

Quanto é3x 17

mude para o pane de fundo 2

diga m por 9 segundos

diga por € sequndos

diga por © segundos
diga por € segundos

diga por € segundos

pergunte e espere a resposta

1(a) 1(b)

Fonte: Dos autores.

Foi entdo necessario pensar em como fazer para o personagem fornecer feedback ao
jogador depois de a resposta ser inserida, pensando em estruturas condicionais e de repeticdo,
definindo o que aconteceria se 0 usuario inserisse uma resposta correta e 0 que aconteceria se
a resposta estivesse errada. A Instrutora apresentou os blocos de comando de légica bésica SE
e SENAO, e 0 bloco REPITA ATE explicando suas funcionalidades gerais. A Figura 2 ilustra

o0 codigo com a estrutura condicional e de repeti¢do para definir os erros e acertos do jogador.

Figura 2 — Exemplo do cédigo com as estruturas condicionais e de repeticao elaboradas
aga POF REF Segunaos

quando receber certo

repita até que resposta =
pergunte e espere a resposta
sa resposta = entio

repita até que resposta — E
| pergunte e espere a resposta

sa resposta :E ent3o

LOEN Certo i 00 9 sequndos
2

envie certo a todos e espere

ey

[ EW certo i1 aseglmdos
3

envie certol a todos e espere
=
Esnem seq
Senao

' diga por € segundos

[ diga EUEEE] por e segundos

Fonte: Dos autores.

Os alunos aprenderam sobre estruturas condicionais e de repeticdo de forma ludica e
verificando na pratica os resultados das estruturas por eles elaboradas. Além disso, tiveram

que definir quais as respostas corretas as perguntas, de modo que a aula propiciou o trabalho
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com multiplicacbes e tabuadas de forma lGdica. Também necessitaram utilizar os blocos
OPERADORES com estruturas de igualdade e o bloco ENVIE, para o personagem saber que
precisa fazer outra pergunta sempre que a resposta inserida for a correta.

Anédlise critica das soluces: Na ultima aula os alunos compartilharam 0s jogos
criados e perceberam que embora todos os jogos fossem Quizzes sobre tabuada, havia
diferencas entre eles, que foram discutidas coletivamente por meio da comparagdo entre 0s
codigos elaborados. Um dos grupos, por exemplo, ndo limitou o jogo as questdes de uma
Unica tabuada, mas elaborou um codigo para que questdes aleatdrias fossem apresentadas. A
Figura 3, mostra como a dupla conseguiu chegar a essa solucao.

Figura 3 — Exemplo de c6digo elaborado para questdes aleatérias

quande dicar em

mude Nome pa-a.

mude Pontos pa-aﬂ

mude Multiplicador pa-aﬂ

mude para a fantasia ruby-a

diga por & segundos
pergunte [STEPPIMEENIT] e espere a resposta

mude Multiplicador para nimere aleatdéric entre o a
13
mude Multiplicande  para nidmero aleatérioc entre o a

( mude para a fantasia ruby-b
3

pergunte 'p-ltecnln junte Multipicador com i-ltecnln Multiplicando

mude para a fantasia ruby-a

»
diga por € segundos
8

toque o som clapping

3
adicione a Pontos o

Fonte: Dos autores.

Foi preciso discutir conteldos matematicos como o que sdo nimeros aleatérios, o que
significa "estar entre”, o que é multiplicador e multiplicando. Além disso, também foram
trabalhadas em linguagem simples o conceito de varidveis para a contagem de pontos. Os

alunos perceberam as vérias possibilidades e os efeitos dos blocos utilizados em cada caso.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia revelou que é possivel trabalhar com MM nos anos iniciais de forma
ludica discutindo os contetidos matematicos de maneira critica e contextualizada tornando o
aprendizado mais significativo e contributivo ao desenvolvimento do PC. Durante o processo
de criacdo dos jogos o0 aluno sente a necessidade de aprender e aplicar conceitos Matematicos
para programar. Muitas outras discussdes foram levantadas além das descritas aqui durante a
producdo dos jogos. O trabalho em equipe, a cooperacdo e a colaboracdo estiveram presentes
durante todo o processo, colaborando no desenvolvimento social e emocional dos estudantes.
A construcdo de outros tipos de jogos para abordagem de outros contetidos Matematicos esta

sendo organizada como trabalho futuro.
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