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RESUMO

KLEINUBING, Jorge José. Utilizando o Scratch para o ensino da matematica.
2016. 70f. Monografia (Trabalho de Conclusdo de Curso) - Curso Superior de
Licenciatura em Informética, Universidade Tecnologica Federal do Parana, Campus
Francisco Beltréo. Francisco Beltrdo, 2016.

Este trabalho apresenta um jogo educacional digital que visa colaborar com o
ensino-aprendizagem de matemética. Para o desenvolvimento deste jogo levou-se
em consideracdo a popularizacdo de Smartphones, tablets e computadores, no
cotidiano dos alunos. Levando em consideragcédo esta popularizacéo foi analisado o
uso de TICs na docéncia, para isto foi aplicado um questionario em turmas do 6° ao
9° ano do Colégio Mater Dei de Pato Branco/PR para coletar informacdes quanto a
presenca de Smartphones, tablets e computadores na vida dos alunos e quais suas
opinides sobre o uso de jogos educacionais digitais no ensino-aprendizagem. As
respostas contribuiram para a construcédo do jogo educacional que foi desenvolvido
utilizando o Scratch, ferramenta gratuita para o uso educacional. O objetivo do jogo
€ auxiliar os alunos que possuem dificuldade em assimilar os conteudos da
matematica, bem como propiciar aos professores uma nova ferramenta de trabalho.
Conversas informais com professores e pedagogas do colégio resultaram na
escolha dos conceitos que os alunos apresentavam maior dificuldade. Este trabalho
propde a utilizacdo de jogos educacionais digitais para auxiliar no ensino
aprendizagem da matematica nas turmas do Ensino Fundamental Il, para que os
alunos tenham um método de ensino através do meio digital.

Palavras-chave: Jogos educacionais digitais. TICs. Scratch. Ensino de Matematica.



ABSTRACT

KLEINUBING, Jorge José. Using Scratch for mathematics teaching. 2016. 70f.
Monografia (Trabalho de Conclusdo de Curso) - Curso Superior de Licenciatura em
Informética, Universidade Tecnoldogica Federal do Parani, Céampus Francisco
Beltrdo. Francisco Beltrdo, 2016.

This paper presents a digital educational game that aims to collaborate with the
mathematics teaching and learning. For the development of this game took into
account the popularity of smartphones, tablets and computers, the students' daily
lives. Taking into account this popularization was analyzed the use of ICT in
teaching, for this was a questionnaire in 6 classes to 9th grade College Mater Dei
Pato Branco / PR to collect information regarding the presence of smartphones,
tablets and computers in life students and what their views on the use of educational
games in the teaching-learning. Responses contributed to the construction of the
educational game that was developed using the Scratch, free tool for educational
use. The goal is to help students who have difficulty assimilating mathematics
content and provide teachers a new tool. Informal conversations with the school
teachers and pedagogues resulted in the choice of concepts that students had more
difficulty. This paper proposes the use of digital educational games to assist in the
teaching of mathematics learning in classes of elementary school II, so that students
have a teaching method through the digital medium.

Keywords: Digital educational games. ICT. Scratch. Mathematics Teaching.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

A partir do momento que o aluno é inserido no universo escolar inicia-se o
processo de obtencdo e aprimoramento do conhecimento, e juntamente com esse
processo ocorre a descoberta e o aprendizado de diversos conteudos novos. O
aprendizado e descoberta permanece por todo periodo escolar. Porém, nos anos
finais do Ensino Fundamental, as dificuldades aumentam. Isso, porque durante esse
periodo extingue-se a ludicidade, exigindo um nivel maior de abstracdo de alguns
conceitos em determinadas disciplinas (MORBACH, 2012).

O aluno nos primeiros anos do ensino fundamental tem os primeiros
contatos com o aprendizado através de brincadeiras e jogos, o que faz com que eles
estejam proximos da sua realidade fora da escola e com a sensacdo de que
aprender € algo divertido. Ao passar para os anos finais do ensino fundamental,
aparecem as dificuldades na aprendizagem, visto que o aluno passa a ter métodos
de ensino focados em apostilas e exercicios repetitivos. H4 uma mudanca: do ladico
para o mecanico (MORBACH, 2012).

Em paralelo a isto, percebe-se a presenca de recursos tecnolégicos como
smartphones, tablet’s e computadores no cotidiano dos estudantes, sejam do Ensino
Fundamental | e Il e principalmente do Ensino Médio. Cada vez mais cedo as
criancas tém contato com aparelhos eletrdnicos desenvolvendo assim grande
familiaridade com tais equipamentos.

Este contato volta-se, principalmente, ao entretenimento. Isso se da através
de jogos e desenhos animados. Com isso a crianca busca e aprende novas
funcionalidades nos aparelhos digitais. Desse modo, percebe-se um contetudo
praticamente ilimitado de um equipamento, seja ele smartphone, tablet ou
computador.

Atualmente os resultados obtidos nas escolas que utilizam somente o
método tradicional de ensino estdo abaixo do esperado, isso porque 0s alunos sao
de uma geracédo totalmente digital, estdo acostumados com este meio e esperam
gue a escola se insira também ao mesmo (PRENSKI, 2001). A dificuldade

encontrada pelos professores em sala de aula nos dias atuais se refere ao modo
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qgue irdo manter os alunos concentrados na aula e alternativas para externar o
conhecimento de forma que os alunos absorvam o maximo de conhecimento
possivel sobre o0 assunto exposto. E necessario conscientizar-se de que ferramentas
digitais educacionais estéo inseridas no cotidiano dos alunos e possuem um poder
de contribuigao relevante (MORBACH, 2012).

Ha um grande numero de ferramentas educacionais disponiveis. Estas,
possuem suas peculiaridades, vantagens e desvantagens, dependendo da area de
conhecimento em que sao utilizadas, como as ferramentas khan academy, edmodo
e duolingo.

Desta forma o trabalho aqui apresentado busca identificar dificuldades
enfrentadas no ensino de alguns conteddos e apresentar uma proposta para
melhorar este cenario.

Assim o trabalho percorreu alguns passos, primeiramente a identificacéo das
dificuldades enfrentadas pelos professores e alunos em sala de aula, obtidas através
de observacdes em sala de aula e conversas com professores e equipe pedagogica.
Em seguida, a escolha de uma ferramenta para colaborar com esta dificuldade. E
por fim, apresentar uma proposta possivel, para uso em sala de aula, que viesse a
conscientizar os professores na utilizacdo das novas tecnologias disponiveis, como

também orienta-los no uso de ferramentas educacionais digitais.

1.2 PROPOSTA DO TRABALHO

Este trabalho identificou, através de conversas com professores e
pedagogas do colégio, que uma das maiores dificuldades se encontra no ensino de
conteudos da matematica bésica. Ao mesmo tempo, com a aplicacdo do
guestionario foi possivel notar o engajamento de estudantes em jogos digitais, o que
levou a proposicéo da unido de ambos.

Para tanto utilizou-se uma ferramenta gratuita chamada Scratch, ferramenta
esta ideal para professores que desejam construir seus proprios materiais digitais,
inclusive criar jogos educacionais de maneira simples. Para utilizar as ferramentas
desenvolvidas através do Scratch ndo é necessario entender linhas complexas de
codigo, sua programacgdo € intuitiva além de permitir o reuso de ferramentas

desenvolvidas por terceiros.
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O trabalho encaminhou-se para a utilizacdo do Scratch no ensino da
Matematica. Para isso, levantou-se questbes que buscavam entender quais
conceitos matematicos poderiam ser abordados através dessa ferramenta. Destes,
selecionou-se o0s que apresentavam maior dificuldade pelos alunos. Assim,
justificou-se a necessidade de um auxilio tecnolégico.

Tais questdes, balizaram o desenvolvimento deste projeto e foram tratadas

durante o desenvolvimento do mesmo.

1.3 JUSTIFICATIVA

A constante evolugdo da informatica a transforma em ubiqua, assim
dificilmente utilizamos algum aparelho, meio de transporte, ferramenta de trabalho
ou outro recurso desvinculado da informatica. Nos ultimos anos surgiram celulares,
computadores, cameras digitais, TV’s, tablet’s, carros entre outros aparelhos.

Dados fornecidos pela International Data Corporation (IDC, 2015), apontam
gue foram vendidos 6,6 milhdes de computadores, pouco mais de 5,8 milhdes de
tablet’'s e pouco mais de 47 milhdes de smartphones no Brasil em 2015. Esta
popularizacéo contribui para o consumo de produtos relacionados ao mundo digital,
como o mercado de jogos digitais. De acordo com informacfes fornecidas pelo
IBOPE 23% dos brasileiros séo jogadores assiduos ou eventuais jogadores de jogos
digitais (IBOPE, 2015).

Em contraste a este crescente desenvolvimento, os professores, tanto do
Colégio Mater Dei, quanto demais professores, afirmam frequentemente que os
alunos ndo prestam atencdo nas aulas, tem dificuldade de concentracdo e de
aprendizado, ndo tem motivacado nos métodos atuais de ensino.

Isto decorre do método de ensino tradicional que foi moldado para outra
época, outras necessidades da sociedade (PRENSKY, 2001). Este método atendia
as necessidades que a Revolucdo Industrial impunha na época, atualmente as
necessidades séo outras. As criancas de hoje acessam inimeros contetdos atraves
da Internet permitindo obter informacBes de maneira pratica. Isto contribui para que
o aluno perca o interesse quando se depara com métodos tradicionais de ensino.

Justifica-se, assim, a importancia desse trabalho: atender a necesséria

mudanca nas formas tradicionais de ensino.
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Através da aplicacdo do jogo educacional, o aluno aprendera no seu ritmo e
conforme suas necessidades. O professor, dessa forma, passara de centralizador do
conteudo para mediador. Dessa forma, conduzird os alunos para um aprendizado
através de experiéncias e ndo pela repeticdo mecéanica de conceitos (GABRIEL,
2013).

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

Aplicar a ferramenta Scratch para desenvolver um jogo educacional digital

para o ensino-aprendizagem de conceitos matematicos.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Identificar in loco as dificuldades dos alunos, em compreender
determinados conceitos matematicos;

e Projetar um jogo educacional digital a fim de tentar amenizar possiveis
dificuldades no ensino- aprendizagem de matematica;

e Demonstrar que a ferramenta Scratch possibilita propostas praticas de

jogos educacionais digitais para diversos conceitos matematicos.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

Apés a identificacdo da proposta, segue abaixo a estrutura organizacional do
trabalho. A secdo 1 apresentou a introducéo e os aspectos introdutérios do trabalho.
A secdo 2 apresenta o referencial teorico: Subdividido em trés secdes as quais
apresentam argumentos baseados em novas tecnologias presentes no cotidiano do
publico alvo, o uso de jogos digitais no ensino da matematica e apresenta a
ferramenta Scratch utilizada no trabalho. O referencial teérico vem com o objetivo de
fundamentar as ideias que norteiam o trabalho desenvolvido. A secao 3 apresenta a
pesquisa investigativa sobre recursos digitais, onde se apresentam os dados
coletados através de uma pesquisa/questiondrio realizada com o intuito de coletar

informagBes do publico alvo com relacdo ao uso de recursos digitais no ensino-
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aprendizagem. A secao 4 apresenta a proposta, apresentando a ideia que o trabalho
propde, apresentando uma solugcdo para o problema utilizando a ferramenta
apresentada em secao anterior. A secdo 5 apresenta a conclusdo com o ponto de
vista do autor com base na pesquisa e desenvolvimento da proposta apresentada

nas sec¢des anteriores.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 NOVAS TECNOLOGIAS

A tecnologia e a informética estdo presentes no cotidiano das pessoas, em
suas residéncias, no trabalho, escolas e universidades. Através do uso de
smartphones, tablets, notebooks e computadores de mesa, € possivel acessar a
internet e através dela inimeros conteddos com muita facilidade. Com a
popularizacéo destes equipamentos as pessoas foram levadas a se habituar com o
mundo cada vez mais digital e informatizado. Desse modo, as criangas dessa
geracdo estdo em constante acesso a informagdes praticamente instantaneas. E
devido a isso, nota-se um déficit de atencéo no atual ensino das escolas tradicionais
(BUENO, 2010, apud BARBOSA, 19981).

Os meétodos de ensino tradicionais ndo estdo motivando nem atraindo a
atencdo do aluno para o aprendizado, alunos da era digital necessitam de
ferramentas educacionais que os aproxime do seu cotidiano, 0s quais ja possuem
um amplo contato com o mundo digital.

Segundo Barreto (2014), o fato de ainda se utilizar poucos recursos digitais
em sala de aula faz com que tenhamos um aluno vivendo no século XXI, um
professor no século XX e uma escola no século XIX. Todos convivendo ou tentando
se entender. Desta forma a relacdo sociedade e tecnologia reflete-se no ambiente
escolar, e resulta na necessidade de uma revolucdo nos padrdes de ensino atuais.

No Brasil, esta revolucao esta atrasada. Em paises da Europa ou nos Estados
Unidos da América vem acontecendo ha um bom tempo. Isso porque nos anos
2000/2001 os EUA buscavam encontrar motivos para o declinio no rendimento
escolar (PRENSKY, 2001). Em outubro de 2001 o professor, pesquisador e
especialista em tecnologia e educacdo Marc Prensky escreveu um artigo sobre o0s

motivos da decadéncia na educacao nos EUA, o qual dizia:

E incrivel para mim que com toda a agitacédo e debate atual

sobre o declinio da educacdo nos EUA, nés estejamos

! BARBOSA, L. M. S., 1998. Projeto de trabalho: uma forma de atuagdo psicopedagdgica.
2.ed. Curitiba: L. M. S, 1998.
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ignorando a principal causa desta queda. Nossos alunos
mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo sdo os mesmos
para 0os quais 0 nosso sistema educacional foi criado. Os
alunos de hoje ndo mudaram apenas em termos de avanco em
relacdo aos do passado, nem simplesmente mudaram suas
girias, roupas, enfeites corporais, ou estilos, como aconteceu
entre as geracbes anteriores. Aconteceu uma grande
descontinuidade. Alguém pode até chama-la de apenas uma
“singularidade” — um evento no qual as coisas sdo tdo
mudadas que ndo ha volta. Esta entdo chamada de
“singularidade” é a chegada e a rapida difusdo da tecnologia
digital nas Ultimas décadas do século XX (PRENSKY, 2001, p.
01).

As novas geracdes necessitam de escolas que possuam atividades
alternativas, utilizando recursos digitais para auxilio na aprendizagem e suporte para
recursos tecnolégicos, contribuindo assim para o envolvimento entre aluno e escola.
A auséncia de atividades ladicas, envolvimento emocional e novos desafios apdés o
ensino primario, desmotivam os alunos (SANTOS e ALVES, 2006).

A escola necessita de professores que auxiliem os alunos a buscarem o
conhecimento, isto é, que aproximem a sala de aula e o cotidiano dos estudantes
através do meio digital, apresentando-lhes ferramentas educacionais que auxiliem
no aprendizado dos contetudos (TAJRA, 2012).

Quando o método de ensino utilizado para ensinar ndo é 0 expositivo,
centrado no professor, e se utiliza o método construtivista, onde o professor e o
aluno trocam conhecimentos, o aluno se torna mais participante e envolvido com o
aprendizado (ALVES e BATTAIOLA, 2011).

Assim, a capacitacao dos professores, juntamente com o uso das tecnologias
no formato de ferramentas educacionais, pode contribuir em varios aspectos para o
ensino e aprendizagem. Somente assim sera possivel levar o processo de ensino
aprendizagem de forma dinamica, tornando-o prazeroso e estimulante (BARBOSA e
MURAROLLI, 2015).

Isto posto, ndo ha dulvidas acerca do uso das tecnologias para disseminar
informacdes e conectar as pessoas. Segundo Araujo, Ribeiro e Santos (2012), o
ensino através de tecnologias interativas, como por exemplo jogos educacionais,

podem causar mudancas significativas no processo de ensino aprendizagem, visto
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que, o contetdo produzido através dessas tecnologias possui recursos (sons,
movimentos, cores e outros aspectos atraentes), oS quais possuem a interacao e o
dinamismo como palavras-chave.

Os jogos digitais sdo um bom exemplo, pois desafiam as pessoas através dos
seus temas diferenciados, motivando novas descobertas e instigando a busca de
uma nova dimensé&o no contexto escolar (BARRETO, 2014).

Jogos digitais surgem no ambito escolar para contribuir com o aprendizado,
uma vez que desperta o interesse e a curiosidade do aluno (BUENO, 2010). O
professor utilizando os jogos digitais como ferramenta educacional pode tirar
proveito dos sons, imagens, animacdes e cores, podendo realizar atividades que
ensinem a ler e escrever, exercitar operagcfes matematicas, explorar localizacdes
geograficas entre outros conteudos. Através dessas ferramentas educativas o
professor pode combinar entretenimento e educagdo, criando um ambiente de
ensino atrativo e agradavel para o aluno, deixando dessa forma, suas aulas mais
dinamicas (TAROUCO et al, 2004).

2.2 JOGOS DIGITAIS E O ENSINO DA MATEMATICA

Desde que surgiram 0s primeiros jogos digitais para computadores a sua
finalidade era o entretenimento. Com o passar dos anos as tecnologias foram
evoluindo, essa evolucdo fez com que o publico consumidor aumentasse. Nos dias
de hoje € muito comum as pessoas jogarem algum tipo de jogo, hdo somente as
criancas, mas também adultos (UOL, 2015).

Atualmente os jogos deixaram de ser apenas uma diversao e passaram a ser
utilizados também como uma ferramenta para disseminac¢do de conhecimento. O
uso dos jogos digitais na docéncia pode trazer resultados satisfatorios, além de
contribuir para o aprendizado ele ajuda no desenvolvimento de habilidades como
atencdo, memoaria e raciocinio. Essa categoria dos jogos digitais que sdo utilizados
como auxilio de aprendizagem até mesmo em treinamentos de tarefas, deixam de
fazer parte do lazer e séo classificados como serious games (MORAIS et al, 2009).

Jogos digitais educativos sdo vistos com potencial para o auxilio da
aprendizagem do aluno. Desse modo, um jogo bem planejado promove dedicagao,

motivacdo e interesse (TAROUCO et al, 2004). O processo ludico que o jogo
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proporciona concentra uma atencdo maior e cria a sensacdo que aprender €

divertido, além de desenvolver capacidade de raciocinio légico ao resolver 0s

problemas. Quando o aluno é exposto a uma situacdo desafiadora é pouco provavel

gue ele tenha um comportamento passivo (MORAIS et al, 2009).

Desta maneira, 0s jogos podem ser aplicados em sala de aula, planejados

para motivar e proporcionar conhecimento de forma desafiadora através de

problemas semelhantes aos diarios. Porém, assim como qualquer outro método de

ensino os jogos digitais educacionais também possuem vantagens e desvantagens,

desse modo, € necessario avaliar as possiveis qualificacdes de um jogo digital,

conforme mencionado a seguir:

Vantagens

Ressignificacdo de conceitos ja aprendidos de forma motivadora para o
individuo;

Introdugao e desenvolvimento de conceitos de “dificil compreensao”;
Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas (desafio de
jogos);

Aprender a tomar decisfes e saber avalia-las;

Significacdo de novos conceitos;

Interdisciplinaridade;

Participacao ativa na construcdo do seu proprio conhecimento;

Interacado social e a conscientizacao do trabalho em grupo;

Motivacao e interesse;

Criatividade e senso critico, participagdo, competicado "sadia”, observacgao,
resgate do prazer em aprender;

Reforco ou recuperacéo de habilidades necessarias;

Diagnastico e identificacdo de dificuldades de aprendizagem.

Desvantagens

Os individuos jogam e se sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber por
gue jogam;

O tempo gasto em sala de aula é maior;

A falsa concepcdo de que se deve ensinar todos os conceitos através de
jogos;

A perda de carater ludico do jogo com a constante interferéncia do professor;
Destruicdo da voluntariedade quando forca o individuo a jogar;

Dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso correto de
jogos no ensino que possa subsidiar o trabalho docente.

Quadro 1 - Apresentacdo das vantagens e desvantagens dos jogos digitais.
Fonte: MORBACH (2012, p. 38) apud GRANDO (2004)2.

2 GRANDO, Regina Célia. O jogo e a matematica no contexto da sala de aula. (1996). Sao
Paulo, Paulus, 2004.
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Com base nas informacgfes apresentadas no quadro 01, é possivel perceber
gue numericamente ha mais vantagens do que desvantagens. Mas € preciso
analisar as desvantagens apresentadas, especialmente quando ha desejo de aplicar
0s jogos em sala de aula.

Ao aplicar um jogo o professor necessitar ter cuidado para que seu
comportamento com relacdo ao jogo nao resulte no surgimento de algumas das
desvantagens apontadas.

A dificuldade em encontrar material compativel com a necessidade dos
alunos, e a falta de capacitacdo dos professores, contribuem para que esse tipo de
recurso nao seja utilizado (BARRETO, 2014).

Uma vez que o computador ndo foi algo tdo presente no cotidiano do
professor (imigrante digital), ou seja, ndo cresceu no mundo digital e informatizado,
ele ndo consegue visualizar 0 uso das ferramentas disponiveis no computador para
o ensino (PRENSKY, 2001).

Outro fator que contribui para que os jogos sejam subutilizados € o método
empregado por apostilas, onde o professor possui pouco tempo disponivel para
concluir toda a matéria existente na apostila usada pelo colégio. Isso faz com que o
foco fique apenas na apostila, deixando de lado ferramentas que poderiam ser
benéficas. Morbach (2012) aponta este problema especialmente no ensino-

aprendizagem de matematica.

A importancia da aprendizagem matematica no processo cognitivo, assim
como na aprendizagem e no desenvolvimento do raciocinio l6gico e/ou na
resolugéo de problemas diérios ainda néo é prioridade dos projetos politicos
pedagbgicos de uma comunidade escolar. Prevalece, apenas, a
preocupagdo com a conclusdo de contetdos ao final do letivo escolar.
Desse modo, o ensino da matemética, assim como a educacgéo, deve ser
pautado em diretrizes que ampliem o conhecimento para além da escola. A
educacdo matemética, como uma grande area de pesquisa referente ao
ensino e a aprendizagem dessa disciplina, defende a ludicidade dos jogos
como mais uma tendéncia e mais um instrumento facilitador da
aprendizagem, pois motiva o pensamento critico e propicia a redescoberta e
a assimilacéo de conceitos mateméaticos. (MORBACH, 2012, p. 39).

Nota-se que o autor incentiva o uso de jogos no ensino da matematica, pois
realiza apontamentos demonstrando a qualidade e os beneficios que 0os mesmos
podem proporcionar. Além disso, refor¢ca que o publico alvo, os alunos, sentem-se
familiarizados com tais representacbes por trazer certa ludicidade ao processo de

ensino.
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Em suas diversas representacdes, o lidico esta imbricado na vida de
qualquer sujeito, inclusive na dos estudantes. Assim a ludicidade pode ser
inserida no contexto escolar como elemento potencializador da
aprendizagem, que a tornard mais significativa. Nesse contexto, o professor
poderia ser o gerador dessas atividades, com vistas a provocar o interesse
e a descoberta dos desafios contidos nos jogos. Assim o estudo da
ludicidade e suas concepg¢Bes na Educacdo Matematica possibilitardo o
desenvolvimento da relacdo sociocultural, cognitiva e afetiva de modo que a
criatividade, a critica e a motivacdo tornem-se variaveis importantes para o
estudante. A partir destas novas ideias de valorizacdo do jogo, o professor
pode ter seu trabalho voltado para a ressignificacdo da atividade Iadica com
jogos dentro do contexto escolar, propiciando experiéncias para a
construgdo de conceitos e estimulando o interesse pela matematica e,
principalmente, pela escola. (MORBACH, 2012, p.31).

O autor comenta que a ludicidade presente nos jogos pode potencializar a
aprendizagem, visto que nos primeiros anos do ensino fundamental se utiliza desse
método, onde o ensino é baseado em atividades Iudicas e 0s jogos estao presentes
nos métodos de ensino do professor. Muitas vezes os jogos utilizados pelo professor
sédo simples, feitos de papel, com isso 0 aprendizado se torna mais facil devido a
interacdo dos alunos com o jogo (MORBACH, 2012).

Morbach (2012) ainda aponta grande potencial para jogos aplicados ao
ensino da matematica. Uma vez que, neste contetdo, nos primeiros anos os alunos
aprendem matematica através de brincadeiras, porém surgem dificuldades quando
elas entram para os anos finais do ensino fundamental.

A utilizacdo e valorizacéo do jogo faz com que o professor encontre um novo
significado para os jogos digitais, aplicando ele de forma correta e eficaz no ambito
escolar, beneficiando os alunos com o conhecimento, desenvolvimento e interesse

nao s6 na matematica, mas também pela escola.

2.3 O SCRATCH PARA CONSTRUCAO DE JOGOS EDUCACIONAIS

O funcionamento de um software (programa de computador) se da através de
comandos pelos quais o hardware (processador) interpreta e realiza as acodes
impostas pelos comandos. Tais comandos sdo escritos através de inumeros
formatos, denominados: linguagens de programacdo. As linguagens de
programacao, em sua maioria, baseiam-se em textos. Cada linguagem possui sua
particularidade, vantagem e desvantagem, e o aprendizado dessas linguagens é

complexo envolvendo inlmeras areas do conhecimento (NULL e LOBUR, 2010).
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A programacao atraves de linguagens baseadas em texto envolve uma seérie
de conhecimentos prévios, envolvendo a logica computacional, a sintaxe da
linguagem, as regras da sintaxe, entre outros. Sendo assim, programadores
iniciantes apresentam grandes dificuldades para obter tais conhecimentos prévios.
Professores que ndo sdo da area de informatica ou ndo possuem um conhecimento
bésico sobre o assunto, encontram dificuldades para programar ferramentas para
seu uso.

Tal dificuldade é observada quando as criancas que gostam de jogos digitais,
desejam criar seus proprios jogos e simulacdes. Para elas é muito complicado
adquirir os conhecimentos prévios e programar profissionalmente um jogo.

Visando a facilidade de programacéo, existe o Scratch, uma linguagem de
programacdo baseada em blocos graficos que se encaixam criando programas,
historias animadas, simulacdes, musicas e jogos. Desenvolvido pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT) em 2007, com o objetivo de facilitar o aprendizado de
programacao e tornar divertido ao mesmo tempo. A programacao através do Scratch
nao € através de comandos complicados, basta apenas arrastar e soltar blocos de
comandos e encaixar em outro bloco da sua programacdo, semelhante aos
brinquedos de encaixe utilizado pelas criancas (MARJI, 2014).

A ferramenta Scratch (disponivel através do endereco eletrénico
https://scratch.mit.edu/) é uma ferramenta educacional de facil acesso sem
necessidade de instalacdo. No endereco citado esta disponivel o Scratch 2
disponibilizado em 2013, é a versdo atraves do navegador web e possui mais de
cem blocos de comandos. A programacao ocorre através do encaixe dos blocos
seguindo uma sequéncia légica que ndo permite erros de montagem, ou erros de
sintaxe, pois o bloco deve se encaixar para fazer parte da pilha de blocos formando
assim um script, ou conjunto de comandos.

Esta ferramenta contribui também com o desenvolvimento de ferramentas
educacionais, de tal forma que os proprios alunos podem entender como funcionam
e fazer modificacées.

Para utilizar a ferramenta em sua versao online € necessario apenas realizar

um cadastro. A Figura 1 apresenta a tela inicial do Scratch.
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Figura 1 - Tela inicial do Scratch 2.
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/106949891/#player, 2016.

Na tela inicial é possivel identificar trés painéis padrdo do Scratch, que sao
utilizados para programar. Como podemos observar na Figura 2 os painéis estao
divididos em: 1 — Palco (Stage, localizado na parte lateral esquerda), 2 - Lista de
Sprites (Sprite List, na parte inferior esquerda), 3 — Area de scripts (Scripts Area,

localizada a direita).
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Figura 2 - Interface de criacdo do Scratch 2.
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/106949891/#player, 2016.

Todo o cenéario da animacgdo, jogo, simulacdo ou outro tipo de projeto
desenvolvido através do Scratch € construido no Painel 1, Palco, sendo que o
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mesmo possui coordenadas X e Y para apresentar a localizacdo do ponteiro do
mouse ou de algum personagem.

E nele onde os scripts se movem e onde o fundo é moldado, o tamanho do
palco é de 480 passos de largura por 360 passos de altura, o centro do palco possuli
a coordenada “x”igual a O (zero) e “y”igual a 0 (zero). O Palco possui seu tamanho
medido em pixels, porém utiliza-se o termo “passos” para facilitar a localizacdo do
usuério. Assim o Palco contém coordenadas “x” e “y” de tal forma que o personagem
pode “caminhar” sobre o eixo “x” 240 passos a direita e -240 passos a esquerda. Ao
caminhar sobre o eixo “y” 0 personagem anda 180 passos acima e -180 passos
abaixo. A Figura 3 demonstra com mais detalhes algumas funcdes existentes neste

painel.
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Figura 3 — Palco.
Fonte: Imagem aproximada do campo “Palco”. https://scratch.mit.edu/projects/106949891/#player,
2016.
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No Painel 2, Lista de scripts, apresenta-se 0 nhome e a miniatura dos Atores
(Sprites) do projeto. Através deste painel € possivel escolher um novo ator no acervo
disponivel do Scratch, pintar um novo ator, utilizar alguma imagem da camera do
computador para criar um novo ator, carregar um novo ator através de uma imagem
salva no computador e criar um plano de fundo/cenério para o projeto. A cada nova
inclusédo de personagem ele possuira seu proprio script e sons. A Figura 4 apresenta

como esta organizado este painel 2.

Pintar novo ator
Escolher ator do acervo Carregar ator a partir de arquivo

vy vy
Alores Novo ator € / &l I = Usar imagem da camera para criar ator

Miniatura de sprite1

Apresenta informagdes sobre o sprite

U 4. ~ E
/B - Botdes para criar um novo pano de fundo

Figura 4 - Lista de sprites.
Fonte: Imagem aproximada do campo “Lista de sprites”.
https://scratch.mit.edu/projects/106949891/#player, 2016.

O Painel 3 é a Area de Scripts a qual possui trés abas de funcionalidades que
sdo utilizadas para desenvolver o script. A aba de Scripts (Paleta de Blocos)
conforme podemos observar na Figura 5 possui dez categorias (paletas)
denominadas: Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Variaveis, Eventos, Controle,
Sensores, Operadores e Mais Blocos. Cada uma dessas sec¢fes (paletas) possuem
uma cor diferente para facilitar o relacionamento entre os mesmos. A aba Fantasias
permite a realizac&o de vérias alteracdes no personagem selecionado, permitindo a
mudanca das cores do personagem, desenho de objetos, criacdo de cenarios entre
outras alteracBes. A terceira e Ultima aba chamada Sons, € utlizada para
disponibilizar sons para os atores reproduzirem durante a execucdo do script

programado.
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Alteracdes no personagem e no cenario
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Figura 5 - Area de Scripts e suas trés abas.
Fonte: Imagem aproximada do campo “Area de Scripts e suas trés abas”.
https://scratch.mit.edu/projects/106949891/#player, 2016.

Na Area de Scripts também fica a pilha de blocos encaixados (Figura 5)
formando um script para realizar algum comando que sera utilizado para programar
os atores (Sprite) presentes na animacéo, programa, jogos, simulacdes. E através
dos scripts criados com os blocos que os atores caminham, giram, falam, tocam
musica, realizam perguntas, calculos matematicos ou algo relacionado a acao.

A filosofia de ensino a partir do Scratch facilita o aprendizado de linguagens
de programacao, isto pois a forma de programacdo é semelhante a outras
linguagens, criando assim no aluno/usuario uma légica computacional para
programar até mesmo utilizando linguagens mais complexas (MARJI, 2014).

O Scratch € uma linguagem de programacdo baseada na linguagem Logo,
linguagem de programacéao desenvolvida por Seymour Papert para ser utilizada com
criancas. O uso do Scratch procura instigar o aluno a desenvolver sua criatividade
para montar simulacfes, jogos, animacdes, explorando seu ambiente, aplicando os
conceitos que Papert defende (DIAS et al, 2016).

Todas estas caracteristicas possibilitam a aplicacdo da ferramenta Scratch
em contextos escolares, possibilitando ser uma ferramenta de grande auxilio do

ensino-aprendizagem nas escolas. Projetado especialmente para auxiliar no
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aprendizado de criancas de 8 a 16 anos, o Scratch se tornou uma ferramenta (Util
para qualquer idade. Milhdes de usuarios criam projetos todo dia para utilizar em
escolas, museus, bibliotecas, centros comunitarios entre outras instituicdes.
Atualmente mais de 150 paises utilizam esta ferramenta principalmente com o intuito
educacional, disponivel em mais de 40 idiomas (MARJI, 2014).

Em julho de 2009 foi langado o ScratchEd, uma comunidade de educadores
qgue utilizam a ferramenta como auxilio no ensino-aprendizagem. Esta comunidade
conta com mais de 7.500 educadores do mundo todo, através dela eles trocam
informacdes, compartilham histérias, trocam recursos, fazem perguntas, encontram
pessoas e realizam milhares de discussdes (SCRATCHED, 2016).

Com a apresentacdo da ferramenta nesta secdo, € possivel identificar
possibilidades de seu uso para desenvolvimento criativo de conteddos com
diferentes objetivos, inclusive para o ensino aprendizado nas escolas. Em caso de
pouca criatividade € possivel contar com o auxilio do ScracthED no desenvolvimento
de conteudo. Isso porque nesta comunidade online ocorre troca de informacdes,
compartilhamento de histérias e materiais para outras pessoas utilizarem (MARJI
2014).
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3 PESQUISA INVESTIGATIVA SOBRE RECURSOS DIGITAIS

Atualmente os alunos pertencem a uma nova geracdo habituada com a
tecnologia e acostumados com muita interagdo, sons, cores, sdo denominados na
literatura de nativos digitais (PRENSKY, 2001).

Isto foi constatado através de observacdes realizadas em sala de aula pelo
autor deste trabalho durante as atividades de estagio supervisionado. Neste periodo
foram observadas aulas de mateméatica de turmas do 6°, 7°, 8° e 9° ano - Ensino
Fundamental I1.

Durante as observacoes percebeu-se que os alunos caracterizam as aulas
com meétodos tradicionais como sendo monotonas, onde o professor é o detentor do
conhecimento e os alunos sao telespectadores. Observou-se a dificuldade de
absorcdo de alguns contetdos relacionados aos numeros inteiros e inquietacao,
apresentando falta de concentracao por parte dos estudantes.

Notou-se que quando surgiam dificuldades em certos conceitos, o professor
explicava novamente inserindo-o em situacdes diarias, e isto, em muitos casos,
auxiliou o aprendizado.

Na realizacdo da terceira etapa do estagio obrigatério onde a pratica da
docéncia ocorreu, foram utilizados somente recursos digitais educacionais e 0
resultado foi surpreendente. Foram utilizadas animacdes relacionadas a numeros
opostos e numeros inteiros. Posteriormente ocorreu a resolucdo de exercicios no
livro online do Portal Positivo. Os alunos demonstraram uma concentracdo maior,
participacédo a todo momento e um interesse maior no conteudo.

E importante comentar que, o colégio em que o autor estagiou disponibiliza
tablets para os professores utilizarem com os alunos. Porém, durante as aulas que
foram observadas, ndo houve utilizacdo dos mesmos.

Durante as aulas observadas, notou-se que os alunos comentaram sobre as
atividades que gostavam e dentre elas, os jogos digitais. Salienta-se também que
praticamente todos os alunos possuiam smartphone ou algum outro aparelho que
fornece acesso a internet.

Com base nas observagbes realizadas durante o estagio e com as
consideracdoes de (PRENSKY, 2001) foram identificadas algumas dificuldades de

aprendizado que ocorriam em sala de aula.
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Baseando-se nos resultados observados durante a docéncia tornou-se
necessario levantar informac6es acerca da presenca das tecnologias no cotidiano
dos alunos. A partir de entdo desenvolveu-se uma pesquisa investigativa.

3.1 OBJETIVOS DO QUESTIONARIO

O principal objetivo desta andlise foi angariar informacdes acerca da visao
dos alunos com relacdo ao uso de jogos computacionais, em paralelo a essas
informacdes foram externados os sentimentos dos mesmos com relacdo ao método
de ensino tradicional utilizado pelas escolas.

Tais informacfes podem contribuir para a verificacdo da presenca das
tecnologias no dia a dia dos alunos e a importancia de um jogo computacional que
auxilie na docéncia, obtendo dados que norteiam projetos de desenvolvimento de

um jogo digital com o objetivo de auxiliar no aprendizado.

3.2 LOCAL

A aplicacdo do questionario se deu no Colégio Mater Dei, localizado na
cidade de Pato Branco no estado do Parana, o qual teve seus trabalhos iniciados no
ano de 1968. A partir do ano de 1975 a escola iniciou o trabalho de implantacao de
forma gradativa das séries iniciais do Ensino Fundamental, em seguida foram
implantadas as séries finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio, o qual
completou a grade assim chamada de Educacao Bésica.

Com uma estrutura composta por 23 salas de aula, ginasio poliesportivo,
guadra sintética de futebol, piscina coberta, laboratério de quimica, biblioteca, salas
para os professores, entre outras salas administrativas. Esta estrutura atende
atualmente 649 alunos matriculados entre todas as séries disponibilizadas pelo

colégio.

3.3 PARTICIPANTES

A pesquisa foi realizada com 138 alunos do 6° ao 9° ano do Ensino

Fundamental Il. O mesmo instrumento foi aplicado entre os diferentes anos do
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ensino, nao diferenciando os alunos devido a seu grau de escolaridade e idade. O
questionério foi entregue para os alunos responderem sem interferéncia do
pesquisador, as perguntas foram lidas e interpretadas de forma individual. A escolha
deste método de aplicacdo foi fundamental para que ndo houvesse uma possivel
influéncia de terceiros na interpretacdo do aluno, caso houvesse alguma duvida

guanto a interpretacao das questdes, 0 pesquisador sanava a mesma.

3.4 INSTRUMENTO

A aplicacdo do instrumento foi aceita pela diretoria do colégio, visto que o
colégio dispde de recursos digitais computacionais 0s quais sdo subutilizados na
escola.

Tendo em vista os objetivos de coleta de dados referente ao acesso aos
recursos digitais, forma de uso dos mesmos, frequéncia de uso desses recursos, 0
instrumento utilizado foi um questionario com 10 perguntas (Quadro 2).

O questionario foi estruturado de forma que as perguntas estivessem
divididas em duas classes, sendo que a primeira classe de perguntas tinha objetivo
de tracar o conhecimento pessoal e aquisitivo dos entrevistados e a segunda classe
para coletar informacdes sobre o0 uso de recursos computacionais, e suas
perspectivas.

A primeira classe de perguntas elaboradas consiste no retorno de respostas
mistas envolvendo respostas abertas e fechadas, onde o entrevistado deveria
informar respostas simples como idade, série. Também, algumas questées como
sexo, se possui computador em casa, possuiam alternativas para uma escolha
Unica. Optou-se por este formato de perguntas e respostas para que nao houvesse
davidas entre os entrevistados.

Na segunda classe as perguntas possuiam o cunho investigativo sobre o
uso dos recursos digitais e suas perspectivas quanto aos mesmos, eram compostas
por respostas mistas de multipla escolha e dissertativas permitindo que o
entrevistado externasse sua opinido. Dessa forma o entrevistado poderia se sentir

mais a vontade para externar suas preferéncias e opinides.
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USO DE JOGOS COMPUTACIONAIS NA DOCENCIA

Perguntas

1)

Qual sua idade?

2)

Qual o seu sexo?
( ) Feminino.
( ) Masculino.

3)

Vocé possui computador em casa?
()Sim.
( ) Nao.

4)

Se possui computador em casa, qual o sistema operacional esté instalado no
computador?

() Linux.

( ) Mac OS.

( ) Windows.

() Outro:

5)

Vocé possui celular?
()Sim.
() Néo.

6)

Se possui celular, qual o sistema operacional esta instalado no celular?
( )Android.

( ) BlackBerry.

()l0os.

( ) Windows Phone.

() Outro:

7

Vocé gosta de jogos de computador ou celular?
() Sim.
( ) Nao.

8)

Quantas horas por dia vocé passa jogando?

9)

Quantas vezes por semana vocé joga?

10)Como vocé acha que um jogo pode te ajudar no aprendizado da matematica

basica?

Quadro 2 - Questionario.
Fonte: Autoria propria, 2016.

3.5 RESULTADOS

Na sequéncia serdo apresentados os resultados dos 138 questionarios

respondidos pelos alunos da 6° ao 9° séries da escola.

3.5.1 Conhecimento pessoal e aquisitivo

Pergunta 1 — Qual sua idade?
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O Gréfico 1 apresenta as respostas obtidas para esta pergunta. As idades
dos entrevistados variam entre 10 a 15 anos.

40

40 39
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30 28

25 26
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o un

1
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1lanos 5 o . ./
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14 anos
15 anos
Idade

Gréfico 1 - Qual sua idade.
Fonte: Autoria prépria, 2016.

Pergunta 2 — Qual o seu sexo?

Dos 138 alunos entrevistados, ndo houve predominancia de sexo, uma

pequena margem revelou que existem mais entrevistados do sexo masculino, como
apresenta o Gréfico 2.

@ Feminino.
® Masculino.

49 3%

Gréfico 2 - Qual o sexo.
Fonte: Autoria prépria, 2016.

Pergunta 3 — Vocé possui computador em casa?
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® Sim.
® Nio.

Gréfico 3 - Computador em casa.
Fonte: Autoria propria, 2016.

Pode-se perceber que o computador na casa dos entrevistados €
praticamente uma unanimidade, como o grafico 3 apresenta. Sendo que 137 casas
possuem computador e apenas uma residéncia ainda n&o possui o aparelho.

Pergunta 4 — Se possui computador em casa, qual o sistema operacional
esta instalado no computador?

Esta pergunta mais especifica da area de informatica, foi inserida para
salientar a importancia de uma plataforma que se adapte a diversos sistemas
operacionais. O Gréfico 4 demonstra que o sistema operacional mais utilizado é o
Windows com 131 computadores, seguido pelo MacOs com 4 computadores e o

Linux com 2 computadores.

@ Linux. 14%
® Mac0S. 29%
@ Windows.

@ Oufros 0,7%

Gréafico 4 - Sistema operacional do computador.
Fonte: Autoria prépria, 2016.

Pergunta 5 — Vocé possui celular?
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Ao perguntar se 0s entrevistados possuiam celular obtivemos uma resposta
significativa, como demostra o grafico 5 apenas 9 dos entrevistados ndo possuem

celular, os demais 129 afirmaram que possuem celular.

® Sim.
® Nao.

)

Gréfico 5 - Possui Celular.
Fonte: Autoria prépria, 2016.

Pergunta 6 — Se possui celular, qual o sistema operacional esta instalado no
celular.

Houve uma predominéancia dos entrevistados que utilizam sistema Android,
em 75 aparelhos, seguido do I0S da Apple presente em 47 dos aparelhos, como

apresenta o Gréfico 6.

@® Android.

@ BlackBerry.

@ I0S.

@ Windows Phone.
@ Cutros

Gréafico 6 - Sistema operacional do celular.
Fonte Autoria propria, 2016.

3.5.2 Perguntas investigativas

Pergunta 7 — Vocé gosta de jogos de computador ou celular?
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Conforme apresenta o Grafico 7 94,2% dos entrevistados gosta de jogar

algum tipo de jogo eletrénico.

® Sim.
® Nao.

Gréfico 7 - Gosta de Jogos de Computador ou Celular.
Fonte: Autoria prépria, 2016.

Pergunta 8 — Quantas horas por dia vocé passa jogando?

Quando questionados sobre a quantidade de horas despendidas para jogar,
0s entrevistados apresentaram uma média de 3 horas e 5 minutos por dia. Alguns
ndo passam tempo nenhum jogando, mas alguns chegam a jogar até 11 horas por
dia.
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Gréfico 8 - Quantidade horas por dia jogando.
Fonte: Autoria prépria, 2016.

Pergunta 9 — Quantas vezes por semana vocé joga?
O Grafico 9 apresenta que dos 7 dias da semana, a média entre 0s

entrevistados é de 5 dias jogando algum jogo.
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Grafico 9 - Quantas vezes por semana jogando.
Fonte: Autoria propria, 2016.

Pergunta 10 — Como vocé acha que um jogo pode te ajudar no aprendizado
da matematica basica?

O Quadro 3 apresenta as respostas oferecidas.

Respostas
Acho que um jogo poderia sim ajudar no aprendizado pois quando vocé se diverte
vocé aprende mais rapido.
Na minha opinido, estudar é chato, precisa ler muito e entender coisas
"desnecessarias" no nosso dia-a-dia. J& em um jogo vocé tem um objetivo, como
conquistar um prémio, so tera se souber os calculos.
Calculando dinheiro, areas, etc...
Incentivar a fazer as contas, a gostar da matematica, aprendendo e somando.
Utilizando célculos com dinheiro, porcentagem de desconto, juros cobrados em
empréstimos.
Em jogos especificos como os que possuem fisica ou jogos que possuem angulos
como AngryBirds. Um jogo qualquer pessoa goste, de crianca até idoso, ou seja,
use e influencie dos jogos nas criancas e adolescentes para incentivar o
aprendizado.
Com um jogo de estratégia com contas matematica para conseguir obijetivo.
Misturando os jogos atuais com matematica.
Porque muitas vezes o estudo pode ser "chato", cansa. Ja com 0 jogo vocé
aprende e se diverte.
Aprender se divertindo € uma maneira muito eficiente de lembrar é mais facil, e

estudar ndo se torna tdo chato quanto é muitas vezes.
Quadro 3 - Respostas dos entrevistados.
Fonte: Autoria prépria, 2016.
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3.6 CONSIDERACOES QUANTO AO QUESTIONARIO

Esta pesquisa quali-quantitativa teve como propdésito coletar informacdes
para guiar o desenvolvimento de um jogo digital educacional.

Podemos observar através das respostas das perguntas 1 e 2, que 0sS
alunos entrevistados estdo em uma faixa etaria de idade entre 10 e 16 anos e nédo
existe uma predominancia de sexo entre eles.

Os resultados obtidos na pergunta 3, evidenciam um fato muito importante
gue é a presenca de computadores na rotina dos alunos. O Grafico 3 explicita a
presenca do mesmo na vida dos entrevistados. Dado complementado pela pergunta
4, sendo apontado o Windows como o Sistema Operacional mais popular entre os
lares. Ao responder esta pergunta os entrevistados expde também sua familiaridade
com o computador.

Quando a pergunta 5 questiona os entrevistados se possuiam celular, o
Grafico 5 demonstra ainda mais a realidade atual acerca da inclusédo digital no pais,
dos 138 entrevistados apenas 9 ndo possuem celular, os outros 129 possuem. Na
pergunta 6 o0s entrevistados demonstram novamente sua familiaridade com a
informatica, respondem qual sistema operacional seu smartphone possui, como
demonstra o Gréafico 6.

Ao serem indagados na pergunta 7 se gostavam de jogar no celular ou
computador, o gréafico 7 apenas confirma os nimeros vistos em pesquisas referentes
ao uso de recursos digitais entre alunos da atualidade. Praticamente uma
unanimidade nas respostas, 130 entrevistados responderam que sim, gostam de
jogos de celular e computador, e apenas 8 responderam ndo, as respostas nao
deixam duvidas quanto ao gosto pelos jogos digitais.

Perguntados acerca da quantidade de horas despendidas para jogos, tanto
no celular quanto no computador, pode-se perceber no grafico 8 que os horéarios
possuem uma certa variagdo, existem alunos que ndo jogam nada e outros que 0s
pais ndo controlam a carga horaria do filho na frente dos aparelhos eletronicos,
permitindo que os mesmos passem até 11 horas por dia jogando, neste intervalo de
0 (zero) horas e 11 (onze) horas obteve-se uma média entre os 138 entrevistados de

03:05 horas com jogos eletrdnicos.
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Ao serem questionados quanto a quantidade de dias que jogam, pergunta 9,
o Grafico 9 demonstra variagdes, mas dos 7 dias da semana 5 dias os entrevistados
jogam algum jogo digital, explicitando ainda mais a presenca da informética nas
suas vidas.

As respostas da pergunta 10 apresentam de forma clara a opinido dos
entrevistados com relacdo ao método tradicional de ensino. Em paralelo séo
apresentadas opinides relacionadas ao uso de jogos no auxilio do aprendizado da
matematica, as quais s&o todas favoraveis ao uso deste recurso digital. E muito
importante destacar as opinides repetidas quanto ao método de ensino tradicional
ser chato, isso porque livros ndo estédo tao presentes no dia a dia dos alunos quanto
aparelhos eletrénicos. Pode-se notar que a ideia de aprender matematica através de
um jogo de computador foi bem aceito pelos entrevistados, alguns até apresentaram
sugestdes de como deve ser 0 jogo citando alguns jogos os quais eles jogam.

Pode-se perceber através da analise das respostas obtidas através da
pesquisa, que o0 uso de computadores, smartphones e tablets por parte dos
entrevistados € algo muito comum no dia a dia dessa geracdo, podemos perceber
também que a finalidade quanto ao uso desses aparelhos € na maioria das vezes
para o lazer.

As opinides dos entrevistados sdo baseadas no uso das tecnologias
usufruidas no dia a dia para diversas tarefas principalmente lazer, percebe-se que
existe uma grande vontade de usufruir dessas tecnologias nos estudos também.
Ficou evidente que os entrevistados se tratam de nativos digitais, que tem o uso das

tecnologias no seu dia a dia como algo comum.



41

4 PROPOSTA

Através do uso do jogo digital educacional o professor possui mais uma
ferramenta para utilizar em sua didatica, além de aproximar-se do cotidiano dos
alunos buscando uma interacdo maior para transmitir os conteddos.

Com base nos resultados adquiridos na pesquisa (Capitulo 3) foi possivel
verificar que os recursos digitais fazem parte do cotidiano dos alunos atuais, a
familiaridade com smartphones, notebooks, tablets e computadores € algo adquirido
devido a geracéo a qual pertencem.

Segundo professores e equipe pedagogica do Colégio Mater Dei, o contetdo
matematico que os alunos apresentam maior dificuldade é o conjunto dos nimeros
inteiros, principalmente na utilizagdo dos numeros negativos.

ApoOs a identificacdo do problema, foram selecionados conceitos relativos ao
conteudos em questdo. A seguir apresenta-se a proposta de constru¢cdo do jogo
para auxilio dos conceitos matematicos.

A seguir esta elencado a proposta de construcdo do jogo voltado ao ensino

da matematica contemplando os niumeros negativos.

4.1 PROPOSTA — NUMEROS INTEIROS

Para que ocorresse o desenvolvimento do jogo “Mario na Corrida dos
Numeros Inteiros”, algumas etapas foram definidas, com base em (BRATHWAITE e
SCHREIBER, 2009), antes que iniciasse a implementacdo do jogo em si. S&o elas :

i.  Definicdo dos conteudos pedagogicos;
ii. Elaboracao do roteiro;
ii.  Definicdo do tema do jogo;
iv.  Escolhe dos personagens;
v. Elaboracédo das perguntas;
vi.  Obijetivos;
vii.  Historia;
viii.  Mecanica;

ix. Dinamica;
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4.1.1 Conteudos pedagdgicos

Durante o jogo sdo encontradas perguntas referentes a:

o NuUmeros positivos e negativos

. NUmeros opostos ou simétricos

o Comparacédo entre numeros inteiros

o Operacdes fundamentais com numeros inteiros

o Adicdo de numeros inteiros

o Subtracdo de numeros inteiros

Com o conteudo pedagogico e o tema definido iniciou-se a criacao do roteiro

do jogo, composto pelo tema do jogo, personagens e as perguntas.

4.1.2 Tema

O tema do jogo “Mario na Corrida dos Numeros Inteiros” teve a influéncia de
dois jogos. Durante a sua idealizacdo e implementacdo, todos os personagens e
imagens de fundo utilizadas no cenario do jogo foram retirados do jogo “Mario Kart”.
A segunda influencia baseia-se no jogo Perguntados, onde a meta dos jogadores &

responder questdes de conhecimentos gerais divididas em categorias.

4.1.3 Personagens

Utilizou-se os personagens do jogo do Méario Kart para compor o0 jogo
levando em consideracao a popularidade dos personagens, além de se tratar de um
jogo que nao transmite violéncia para o publico. O personagem principal € o aluno
(jogador) e o Mario, um personagem ficticio de uma série de jogos eletrbnicos da
empresa Nintendo. Juntos (Mario e aluno) necessitam responder questdes
envolvendo numeros inteiros para conseguir dinheiro e manter a equipe de Kart do
Méario. Os demais personagens ficticios da mesma série séo:

Toad — Cogumelo amigo do Matrio;

Toad mecéanico — Cogumelo amigo do Matrio;

Yoshi — Dinossauro amigo de Mério;
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Goomba — Inimigo classico de Mario;
Luigi — Irm&o de Mério;
HammerBros — Inimigo do Mario;

Esquilo Voador — Inimigo do Mério;

4.1.4 Perguntas

A elaboracdo das perguntas teve como base os livros da Editora Positivo,
material utilizado pelo colégio. As perguntas foram formuladas através das
atividades existentes no livro online (fornecido pelo colégio).

4.1.5 Obijetivo do jogo

Esta proposta busca atender as necessidades do ensino aprendizagem
principalmente no conteddo de Numeros Inteiros. Buscando que os alunos
compreendam:

o Diferenciar nimeros positivos de niumeros negativos;

o Compreenséo e diferenciacado entre os conjuntos numéricos, naturais e

inteiros;

o Conceitos sobre nimeros opostos ou simeétricos;

o Realizar comparacfes entre 0s nimeros inteiros;

o Resolucdo de problemas que envolvem as operacfes adicdo e

subtracdo de numeros inteiros.

4.1.6 Histoéria

Ao iniciar o jogo, o jogador ja € informado que sua participacdo se dara
através da resolucdo de perguntas referentes aos contelidos expostos acima. O ator
principal € o jogador, e administrara a equipe de Kart do Mario tomando decisdes
guanto aos consertos e compras necessarias (Figura 6). Para adquirir dinheiro e
manter a equipe, o jogador necessita acertar as respostas, em caso de erro ele
perde dinheiro. Para vencer o campeonato ndo importa se ao final o saldo esta

positivo ou negativo, 0 que importa é possuir mais respostas corretas do que

incorretas.
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Figura 6 - Tela de apresentacéo.
Fonte: Imagem da tela de inicio do jogo.
https://scratch.mit.edu/projects/113584503/, 2016

4.1.7 Mecéanica

O jogo é composto por oito personagens, com excecao do Mario todos os
outros personagens fazem perguntas para o jogador. Sdo realizadas perguntas
educativas que sao referentes ao contetdo e onde cada resposta correta soma
R$200 (duzentos reais) para a conta e um ponto no placar de acertos, e cada
resposta errada é descontado R$100 (cem reais) da conta e somado um ponto no
placar de erros (Figura 7). Ao acertar a resposta um som de moeda é emitido, ao
errar a resposta o som que caracteriza a “morte” do Mario no jogo da Nintendo é
emitido para o usuario.

Lt ~O = ~ @

Ao acertar a Se suaresposta
resposta vocé estiver errada
ganha R$ 200,00 e . perdera R$ 100,00
1 ponto nas e terd 1 ponto nas

& respostas
erradas.

Figura 7 - Introdug&o ao jogo.
Fonte: Imagem da tela de introdugéo ao jogo.
https://scratch.mit.edu/projects/113584503/, 2016
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As outras perguntas s&o instrutivas que se referem a manutencgéo do kart do
personagem Mario, as quais sao respondidas de forma simples, através de “sim” ou
“ndo”, em caso de concordancia € descontado o valor referente a pergunta para
realizar alguma manutengao no kart, em caso de negagao o0 jogo prossegue.

A abertura e o fechamento do jogo ocorrem com a participacdo do Mario que
€ 0 personagem principal juntamente com o jogador, suas acdes no jogo sédo de
apresentar 0 jogo e suas regras para o jogador quando ele se inicia, ocorrendo uma
mudanca de posicdo apdés a pergunta que solicita o nome do jogador. Sua
participagdo na finalizacdo do jogo acontece conforme o resultado obtido pelo
jogador, ao final € campeéo ou perdedor.

Toad é o cogumelo amigo do Mario que aparece na primeira fase do jogo,
ele realiza uma introducdo que se refere a pergunta que ele mesmo realizara em
seguida. Esta pergunta € classificada como educativa, em seguida realiza uma nova
pergunta instrutiva e referente a reparos no kart, a resolugcdo das perguntas €
requisito para avancar no jogo.

O personagem Toad Mecanico aparece em seguida apresentando
informacfGes sobre o desempenho de Mario na corrida, em seguida realiza uma
pergunta educativa. Apos a resolucdo desta pergunta uma nova pergunta, com
carater instrutivo é realizada, a qual é referente a compra de pneus para o kart, ao
concordar é descontado o valor proporcional a quantidade de jogo de pneus
escolhido, calculo realizado por uma funcéo exclusiva para este célculo. Em seguida
0 jogo passa para a proxima fase.

Luigi € o personagem da terceira fase, aparece dando uma noticia para o
jogador e em seguida realiza duas perguntas educativas, a resolucdo da primeira é
fundamental para que a segunda pergunta apareca para o jogador. Ao responder a
segunda pergunta, automaticamente a quarta fase é apresentada.

A quarta fase tem como personagem o Yoshi que realiza duas perguntas
educativas, a primeira delas é sobre o mesmo conteldo, mas com respostas
diferentes, isso porque a pergunta que ele realizara dependera do saldo disponivel
na conta no momento que o jogador chega na fase. A segunda pergunta necessita

ser respondida para que o jogador acesse a proxima fase.



46

Nesta fase a primeira pergunta feita pelo Hammer Bros é educativa,
fundamental para ter acesso a segunda pergunta que é instrutiva. Sem responder
ambas as perguntas o jogador ndo passa para a proxima fase. A fase seguinte
corresponde a sexta fase e tem quatro perguntas educativas realizadas pelo Esquilo
Voador. Todas as perguntas estdo interligadas e precisam ser respondidas para
passar de fase, a segunda pergunta desta fase dependera do saldo disponivel no
momento, conforme o saldo seré a pergunta.

Na sétima e ultima fase ha apenas uma pergunta educativa realizada pelo
personagem Goomba, a qual serd direcionada conforme o saldo disponivel no
momento. Se o jogador possui saldo menor que zero € uma pergunta, igual a zero
outra pergunta e maior que zero uma outra pergunta sera feita. A resolucdo desta
pergunta € fundamental para que o final do jogo ocorra, pois ap0s esta pergunta o
placar é acionado.

O placar é verificado para ver se o jogador teve mais acertos ou erros, dessa
forma o professor e o aluno (jogador) tém um retorno do seu desempenho no jogo.
Além da informacéo, o resultado final do placar de acertos e erros define qual final
sera apresentado para o jogador, ndo importando o saldo em conta. Em caso de
mais acertos que erros, o final campedo € chamado onde o Mario aparece
levantando um troféu e parabenizando o jogador. No caso de uma quantidade de
erros maior que acertos, o final perdedor é acionado e Mario aparece segurando
uma chave de mecanico na méao informando que o jogador perdeu e precisa estudar
mais para consertar o resultado. Os scripts referentes ao mecanismo do jogo podem

ser vistos no apéndice.

4.1.8 Dinamica

Este jogo de perguntas sobre numeros Inteiros tem como objetivo, para o
jogador, acertar o maximo de respostas e se tornar campedo do campeonato.
Estruturado em sete fases, onde cada fase contempla um ou mais contetdos de
nameros inteiros, o aluno aprende a matéria conforme vai respondendo as
perguntas e passando de fase.

Na tela de apresentacdo do jogo e em todas as fases exceto na tela final, o
aluno visualiza o saldo em reais da equipe que ele faz parte, e o placar que aponta

0S acertos e erros ao responder as perguntas. Este placar tem como objetivo
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apresentar se o aluno estd cometendo mais acertos do que erros e vice-versa, além
de definir o final que seré apresentado para o jogador ao terminar o jogo.

A primeira fase do jogo contém perguntas que se referem aos numeros
positivos e negativos, onde o aluno (jogador) precisa responder uma pergunta
demonstrando seu conhecimento. Na segunda fase do jogo é perguntado sobre a
comparacao entre numeros inteiros, o jogador precisa responder uma questao onde
existe uma comparacao entre um ndamero positivo e um negativo.

Ap6s as duas primeiras fases o aluno se depara com perguntas que se
referem a numeros opostos ou simétricos, sdo duas perguntas que compbe a
terceira fase do jogo. Na primeira pergunta, o aluno deve apresentar seu
conhecimento respondendo o que o0 numero -5 & do numero 5 (oposto/simétrico). A
segunda questéo solicita para que o jogador informe um namero simétrico ao saldo
da sua conta no momento.

Na fase de numero quatro foram estruturadas duas perguntas diferentes,
uma abordando os conjuntos numéricos onde o aluno precisa identificar a qual
conjunto numérico pertence o saldo da sua conta no momento. Ja a segunda
pergunta o aluno precisa demonstra seus conhecimentos na comparacao entre dois
numeros negativos, informando qual € o maior nimero entre eles.

A pergunta estruturada na quinta fase do jogo contempla o contetddo de
adicdo de numeros inteiros, o jogador precisa resolver uma soma de numeros
inteiros para responder a questdo. A sexta fase é composta por quarto perguntas,
onde a primeira consiste na subtracdo de numeros inteiros, a segunda depende do
saldo em conta no momento. Para saldo positivo a segunda pergunta se refere a
uma subtracao para igualar o saldo a zero, em caso de saldo igual a zero a pergunta
se refere a nimeros opostos solicitando se existe algum oposto para zero, e saldo
negativo a pergunta é sobre soma de numeros inteiros.

Apés responder as duas primeiras perguntas da sexta fase, o jogador é
direcionado para a terceira pergunta, onde o assunto se refere a soma de nameros
negativos. A quarta pergunta pode originar uma quinta pergunta ou nao, soé
dependera de o jogador acertar a resposta da mesma. Se ele acertar a resposta
referente a adicdo e subtracdo de numeros inteiros, sera direcionado para uma
quinta pergunta que solicita o valor encontrado na conta anterior. Mas se o jogador

errar € direcionado para a sétima fase.
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Encerrando as perguntas temos a sétima fase do jogo, que contém apenas
uma pergunta e dependera do saldo disponivel no momento em que o jogador
chegar nesta fase. Sao trés perguntas uma para cada situacdo de saldo, saldo
menor que zero, saldo igual a zero e saldo maior que zero. Ambas as perguntas
serdao de soma, mas com numeros diferentes e situacdes diferentes.

A finalizacdo do jogo dependera do desempenho do jogador, como todo final
de jogo em caso de vitéria as felicitacdes e um troféu simbdlico € dado ao vencedor.
No caso de derrota frases de incentivo para que 0 jogador estude e jogue
novamente para “consertar” os erros e vencer na proxima oportunidade de jogar. A

programacao do dinamismo do jogo pode ser visto no apéndice.

4.2 CONSTRUCAO DO JOGO

Para que os conteudos citados acima fossem trabalhados no Scracth em
forma de jogo, foi construido uma sequéncia de perguntas relacionadas aos
mesmos. Antes de qualquer pergunta realizada no jogo, ocorre uma explicacao
dentro do contexto das corridas de kart sobre o assunto que sera perguntado,
reforcando o que foi explicado pelo professor e facilitando o aprendizado do
conteldo e a resolucéo das perguntas.

Para contemplar as operacdes relacionadas ao conteudo foram utilizadas
funcdes contidas na aba Scripts, no bloco de cédigos chamado de ‘Operadores’.
Este bloco permitiu construir comandos especificos para os conteudos citados

anteriormente (Figura 8).
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Figura 8 - Bloco de Operadores.
Fonte: Imagem aproximada do “bloco de operadores”.
https://scratch.mit.edu/projects/106949891/#player, 2016.

Este bloco de comandos permitiu que o jogo apresentasse situacdes onde 0
aluno tenha que resolver contas de aritmética simples (soma e subtracao), sendo
possivel também criar situacdes de comparacdes (maior que, menor que e igual a).
Existem outras opcOes de operacdes as quais nao serdo utilizadas nesta proposta.

A figura 9 demonstra como estdo estruturadas as perguntas. Independente
de a resposta estar certa ou errada, automaticamente € direcionado para uma
proxima pergunta, a Unica diferenca entre a resposta certa e a errada sdo as
mensagens apos informar a resposta, onde uma € de parabéns e a outra de

motivagao para melhorar.


https://scratch.mit.edu/projects/106949891/#player
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ST Entdo podemos dizerque 0 -5 € o que do nimero 5?7 R o R W e =Y

se resposta = [LLE{L] ou resposta = HE Gl entiao

[ =W Parabéns!!! Sua resposta esta corrata, frog 9 segundos
»

toque o som Super Mario Bros.-Coin Sound Effect.mp3 até o fim

adicione a Saldo R$
adicione a Certa e

diga por & segundos

togue o som [Ringtone] - Super Mario Game Overmp2 até o fim
diga por € segundos
adicione a Saldo R$
adicione a Erradz €9

se SaldoR$ < [i] entso

[ =8 Atencdc! Seu saldo esta negative! foy e segundos

envie Oposto a todos

pare este script

Figura 9 - Estrutura das perguntas.
Fonte: Imagem aproximada do “bloco de operadores”.
https://scratch.mit.edu/projects/106949891/#player, 2016.

Pode-se observar também na figura 9, que foram utilizadas funcfes do bloco
chamado Operadores para construir a pergunta, essas funcdes séo utilizadas em
todas as perguntas do jogo. Isso demonstra que o Scratch € uma 6tima ferramenta
para que o professor utilize em sala de aula, através de jogos que ele mesmo crie
ou utilizando jogos de outros professores disponiveis na base do programa.

Encontra-se no apéndice a configuracdo das perguntas.


https://scratch.mit.edu/projects/106949891/#player

o1

5 CONCLUSAO

O presente trabalho apresentou os processos envolvidos na elaboracéo de
um jogo digital educacional utilizando a ferramenta Scratch. Demonstrando que a
ferramenta possui potencial para auxiliar os professores em sala de aula, através de
atividades que abordem o conteldo que os alunos apresentam uma dificuldade
maior na absorcdo, a ferramenta desenvolvida teve como objetivo beneficiar os
alunos dos ultimos anos do Ensino Fundamental 1.

Foram escolhidos para trabalhar os alunos desse periodo escolar devido a
dificuldade de aprendizado da matematica, sendo que é um periodo onde os alunos
aprendem a matematica através do conteudo propriamente escrito e ndo através de
brincadeiras e jogos como era nos primeiros anos do Ensino Fundamental. Dessa
forma, usou-se de um questionario para verificar a opinido dos alunos quanto a
utilizacdo de jogos digitais no ensino aprendizagem, presenca de aparelhos
eletrénicos em seus cotidianos e tempo de uso dos aparelhos para consumo de
jogos digitais.

Com base nas observacOes em sala de aula durante o estagio, observou-se
gue a tecnologia sem duvida alguma faz parte do cotidiano dos alunos. Notou-se
também que a escola utiliza quase que em sua totalidade os métodos tradicionais de
ensino, tornando subutilizados recursos digitais educacionais. Esse método
tradicional utilizado pela escola estd um pouco distante da realidade diaria dos
alunos, o que contribui para a dificuldade em aprender certos contetdos.

Com base nas informacdes coletadas com os professores em entrevistas
informais, foi possivel definir o conteddo para o jogo desenvolvido. O enredo do jogo
foi baseado nas informacdes coletadas através do questionario aplicado nos alunos,
com perguntas que tracam o perfil do aluno e quais suas experiéncias com jogos,
sua preferéncia e visdo com relacdo a jogo digital educacional.

A aplicacdo do jogo em sala de aula trara resultados satisfatérios para o
professor, isso porque o jogo digital esta presente no dia a dia dos alunos, e seu uso
corrobora com preferéncia pela tecnologia por parte dos alunos. O simples uso do
jogo digital educacional ndo garante que o aluno aprendera e tera mais estimulo
para o aprendizado, a eficiéncia do jogo ndo dependera somente de si proprio, mas

sim, do intermédio do professor principalmente. A partir do momento em que o
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professor visualizar o jogo educacional como uma ferramenta para auxilio no
aprendizado, e explorar todos os seus beneficios, 0 jogo apresentard resultados
satisfatorios.
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=¥ Lembre-se que precisa ganhar dinheiro para comprar pecas para o Kart! iy 9 segundos
[ =% Para iniciar o campeonato & necessaric revisar o Kart do mario, foitd 9 segundos >

> — . ’ - O : 230
[ =% Pecas precisarac ser trocadas, um orcamento foi realizade em uma oficina. ooy segundos

L FY O valor da revisdo € de R$ 300,00, 003 9 segundos

[ *"=% Sua =quips n3o possui saldo no momento, iy 9 segundos

[T 28 Se concordar com a revis3o o saldo da sua conta sera positive ou negativo? BT R EE BN~
resposta = QO]  entSo

[ =% Parabens, sua resposta esta correta! ooy 9 segundos
»

toque o som Super Mario Bros.-Coin Sound Effect.mp3 até o fim
>

adicone a Saido R$ 200
>
adicione a Certa o

diga por & segundos

togue o som [Ringtone] - Super Mario Game Over.mp3 até o fim

[T =% Atenca3o! Seu saldo esta negativo ! Food 9 segundos

adicione a Saldo R$
adicone a Errada o

envie Desconto a todos

pare este script

Apéndice 1 - Script pergunta 1, primeira fase.



pergunte EFYRITIIRTIRE e espere a resposta

L =8 Parabéns, sua resposta esta correta! fony 9 segundos
>

togue © som Super Mario Bros.-Coin Sound Effect.mp3 até o fim
»

adicone a Saldo R$ 200

adicone a Certa o

envie Pneus a todos

pare este script

(L= Sua resposta esta3 errada! Preste mais atencac!Faos e segundos

togque o som [Ringtone] - Super Mario Game Overmp3 até o fim
adicone a Saldo R$
adicione a Errada o

LY ATEN AO! Sua conta esta com saldo negativo! Frt s 9 segundos

envie Pneus a todos

pare este script

Apéndice 2 - Script pergunta 2, segunda fase.
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(7= W veriamos que 0S NUMeras positivos ceincidem com gS g o segundos
(.= 8 o5 respactives pontes representados pelos numeres negativos, @ segundos
o8 Entdo podemos dizer que 0 -5 € 0 que do numero 57 ST e RN TS S

se  resposta = [ITH®] ou resposta = NG _entdo

L= Parabéns!!! Sua resposta esta correta, frud 9 segundos

toque o som Super Mario Bros.-Coin Sound Effect. mp3 até o fim

>

adicione a Saldo R$
b
adicione a Certa @9

envie Oposto a todos

pare este script

diga por €) segundos

togue o som [Ringtone] - Super Mario Game Overmp2 até o fim
L 7'=8 O numero -5 € oposto ou simetrico do +5! Fity 9 segundos

adicone a Sszldo R$
adicone a Errada €9

LA Atenc3o! Seu saldo esta negativo! el 2 B ey

envie Oposto a todos

pare este script

Apéndice 3 - Script pergunta 1, terceira fase.
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L EY Agora que vocé sabe o que € numero oposto ou simetrico. o 0 segundos
Lo =Y me responda, oty e segundos
o= T8 Qual € o numero oposto do saldo da sua conta no momento? Ear =l W e =

se resposta — SaldoR$ - SaldorR$ * &  entso

diga por € segundos

togue o som Super Mario Bros-Coin Sound Effect.mp3 até o fim

.

adicone a SaldoR$ 200

-

adicione a Certa o

envie Fundo 5 a todos

pare este script

L EY \Yocé errou, Necessita prestar mais atenc3c!Foi 9 segundos

togue o som [Ringtone] - Super Mario Game Overmp3 até o fim
adicone a Saldo R$
adicone a Errada o

L =% Atencado! Seu saldo est3 negativo ! Fos e segundos

envie Fundo 5 a todos

pare este script

Apéndice 4 - Script pergunta 2, terceira fase.



Apéndice 5 - Script pergunta 1, quarta fase.

x: 185
y: 17

adicone a Saldo R$ 200
adicione a Certa o

envie Saldo a todos
| .
pare este script

adicone a Szldo R$
adicone a Errada a

Saldo a todos

pare este script

60
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LTl Qual saldo € o maior valor? R$ -1,000,00 ou R$ -500,007 L= e WS E S =

se resposta = BED[] = entso
[ =% Meus parabéns! Isso mesme. oy a segundos
»

toque o som Super Mario Bros.-Coin Sound Effect.mp3 até o fim

L= O valor maior € R$ -500,00, porque quando se trata de nUmeros negativos oy 6 segundos
»

diga por ) segundos
»

adicone a Saldo R% 200

adicone a Certa 0

esconda
»

envie Fundo 6 a todos
» -

pare este script

(L= % Errado! O valor maior € R$ -500,00.f 04 e segundos

togque o som [Ringtone] - Super Mario Game Overmp2 até o fim

diga por & segundos
.7 = 8 Neste caso o R$-1,000,00 esta mais longe do zero que o R$ -500,00. 73 e segundos
adicione a Saldo R$
adicione a Errada o

= SaldoR$ <[]  entio

PO Atencio! O saldo da sua conta esta negativo. Rl 2R i

esconda

envie Fundo 6 a todos

p;e este script (4
Apéndice 6 - Script pergunta 2, quarta fase.



62

[\ =8 Eu posso ajudar a consertar rapidamente a roda. oy a segundos

(L= Mas preciso comprar 4 parafuscs, cada um custa R$ 20,00, iy 0 segundos
. =W E meu service curtara R$ 40,00, Fiiy 9 segundos

pergunte [TETIRNTNERTIIINCH e espere a resposta
resposta : entao

diga por € segundos

5

togue o som Super Mario Bros-Coin Sound Effect.mp3 até o fim
»

adicione a SaldorRé  END
»

adicione a Certa o

L7 =W Resposta errada! Precisa prestar mais atencaoc! Fany 9 segundos

togque o som [Ringtone] - Super Mario Game Overmp3 até o fim
adicone a Saldo R%
adicione a Errada o

se Saldo R$ < [i] entso

LOEY ATENC AO! O saldo da sua conta est3 negativo. por 9 segundos

envie Roda a todos

pare este script

Apéndice 7 - Script pergunta, quinta fase.



= el (+5) - (+2) Qual a posicdo de Mario? ST S W B Y

se  resposta = ] entSo
=W Resposta correta, muito bem! iy 9 segundos
»

togue © som Super Mario Bros.-Coin Sound Effect.mp3 até o fim
5

adicone a Saldo R$ @
adicone a Certa o

envie Soma a todos

13
pare este script

.= W Resposta errada, prests mais atencao! fuoy e segundos

togque o som [Ringtone] - Super Mario Game Over.mp3 até o fim
adicone a Saldo R$
adicione a Errada €9

PR ATENCAO! O saldo da sua conta esta negativo. frc i 2 o

envie Soma a todos

pare este script

Apéndice 8 - Script pergunta 1, sexta fase.
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se resposta = QLI entso
B ebens. resposts corere! [ON > JUUIT

toque o som Super Mario Bros.-Coin Sound Effect.mp3 até o fim
5

adicone a Saldo R$ @
»
adicione a Certa €9

»
esconda

envie Perguta2 a todos
5

pare este script

(L 7'=W Resposta errada, preste mais atengaoc! foy 9 segundos

togque o som [Ringtone] - Super Mario Game Over.mp3 até o fim
adicione a Saldo R$
adicione a Errada €9

se SaldoR$ < [ entio

L =W ATENCAO! O saldo da sua conta esta negativo, foitd 9 segundos

esconda

envie Perguta2 a todos

pare este script

Apéndice 9 - Script pergunta 3, sexta fase.
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A . ]
o= T 8 \océ deve 1000, somando com o conserto do motor -1000, quanto voce deve? IS E iR ==t T =

'l



TN e 450+280+470-380-180-280, Nesse periodo tivemos lucro ou prejuizo? R R SRE R =t TS =

se resposta = Ji{d5] = entSo

togue o som Super Mario Bros.-Coin Sound Effect.mp3 até o fim
»

adicione a Saldo R$

5

adicione a Certa o

»

diga por & segundos
»

pergunte JelIENILR-CIR-CH 404 € espere a resposta
> ; e

se ﬂsposta:malﬁo

togue o som Super Mario Bros-Coin Sound Effect.mp3 até o fim

adicone a Saldo R$
adicione a Certa o
diga por & segundos

esconda

envie Fundo 8 a todos
4 - ——

pare este script

. =¥ Sua resposta esta errada, preste mais atencao!Foid 9 segundos
»

toque o som [Ringtone] - Super Mario Game Overmp3 até o fim
»

adicone a Saldo R$
adicone a Errada o

»
se saldoR$ <[] entso

L ATENCAO! O saldo da sua conta esta negativo. Bit g 9 segundos

Apéndice 10 - Script pergunta 4, sexta fase.
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se  SaidoRs <[E] entio
pergunte junte BT Er P E T T P T IR com Saido RS ¢ espere s resposta

se resposta = SaldoRs * &  entio

LHT] Paradéns. velo cus aorendey dam sobre 33ici0 32 numerncs inteiros | por @ segundos
'toqueo Som Suoer Mario Bros. -Coln Sound ERect. mas std o fim

adiciones Sscons €D

’

.Midomn certs €9

esconda

| envie Reamta 3 todes

pére estescriot

digs BT YT WL YV por © segundos
toque o som TRinctons) - Suer Mario Game Over ma: st o Gm
sdicionea SacoRs
sdicionea Eraz €9
.
se SaldoRs <[l entso
EIPTY Atenclol O sai00 o8 sus COMa £5ta nassthol por® segundos

esconds
envie Resutax 2 todos
:

pare este sorit

LS TTLLES vock estd com 58ic0 2er0. 08 gue eie ficue RS -100.00 v NECcessRts SOMar O $3I00 COM oue vaior? Oe
»

se  resposta = BEH  entso y: 63

LT Paradéns. vocé orestou atencio no poro segundos
.toqueo Som Suoer Mario Bros ~Coln Sound Eect mo: atd o Gm
| sdiciones Sscors  EXD

adiciones C=ta €

esconda

envie Resuftas 2 todos
»

Pare este scrict

P Oue oans. sus resoosta astd arracal Vock oracisa estucer maist _ [PRNL 2 ERSANET TS
{ toque o som Rinatone] - Suer Mario Game Over ma: até o Hm
| sdiciones SscoRs
sdiciones &2z @

se  SaidoRs < El entso
digs EEETEETETI ST L O por® segundos

esconda

envie Resultax 2 todos
»

pare ostesoct

se  SaldoRs >l entie

pergunte junte Saldo RS com RN e o e s € espeére 2 resposta

5
se resposta = SaldoRs * &)  entio

dips EEESTI T T I por © segundos

toque 0 som Suoer Mario Bros -Coin Sound Efect. m: atd o fm

sdiciones Sacors  EZP

’

| sdiciones cez €9

esconda

enwvie Resumtan 2 todos

)

Pare este somt

g2 Te3005%a 2518 &rracs. vocd oraciza estusar mais po(e segundos
'tequeo som (Rinctons] - Suoer Mario Game Over. ma: atd o fim
adiciones SadoRS -10C
adiciones Era €9
se SaidoRs <[l entse

digs EEETEFTTIPRT e L e por€) segundos

esconda

envie Reutac 2 todos

esconda
envie Remustax 2 todos

Pare ste ot

Apéndice 11 - Script pergunta 1, sétima fase.



quando receber Resultado

envie Perdeu

pare este script

Apéndice 12 - Script verificagdo de acertos e erros.

quando receber Campedo

mude para o pano de fundo Campedo
mude para a fantasia Mario Troféu
envie Mario Troféu a todos

quando receber Campedo

togue o som Ayrton Senna - Tema da vitoria.mp3

S DARABENS! VOCE FICOU CAMPEAC! Bl 5 B

AT CONTINUE ASSIM ESTUDIOSO ! Frtl 5 Bt

Apéndice 13 - Script janela de campeé&o.
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mude para o pano de fundo Perdeu

mude para a fantasia Mario mecanico

envie Mario mecanico a todos

quando receber Mario mecanico

toque o som Som de Erro Vogeé Perdeu Ahh!.mp3 até o fim

R [NFELIZMENTE VVOCE PERDEU! [l S B T
RO REVISE A MATERIA E VAMOS CONSERTAR 1SSO! Il S e

T CE] QUE VOCE E UM CAMPEAO! [l 5 By e

A SO ESTUDE UM POUCO MAIS, BONS ESTUDOS | [l ST

pare todos os sons

Apéndice 14 - Script final com mais erros.
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