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RESUMO

O processo de ensino da Matematica ao longo dos anos vem enfrentando diversos desafios
gue impactam negativamente o desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes. A forma
que os educadores abordam conceitos matematicos muitas vezes nao sdo suficientes para
sanar as dificuldades dos alunos em relacdo ao aprendizado. Em razdo desse cenario, algumas
metodologias vém ganhando espaco no meio educacional, uma delas € o uso de jogos digitais
como recurso pedagdgico para desenvolvimento de competéncias e habilidades matematicas.
Desse modo, este trabalho apresenta o uso do Software Scratch como estratégia de
aprendizagem para contribuir a superar esses desafios, e a0 mesmo tempo oferecer a
oportunidade de uma aprendizagem significativa, interessante e motivadora. Partindo dessa
problematica, abordamos os conceitos fundamentais de equagbes do primeiro grau por meio
do jogo intitulado “Jogo das Equagdes” com o objetivo de analisar como o Scratch auxilia no
desenvolvimento e aperfeicoamento do pensamento matematico. A pesquisa € de natureza
guantitativa e qualitativa, os sujeitos dessa pesquisa sdo alunos do curso de Seguranca do
Trabalho do 1° modulo do Proeja do Instituto Federal do Amapa. Para coleta de dados foi
utilizada atividade diagnéstica inicial , questionario na plataforma google forms e atividade
diagndstica final para avaliacdo da proposta. Os resultados deste trabalho mostram que o0 uso
do jogo Software Scratch se revelou eficaz no desenvolvimento cognitivo e proporcionou uma

aprendizagem significativa para os alunos.

Palavras-chave: scratch; equacGes; proeja; jogo; aprendizagem.



ABSTRACT

The Mathematics teaching process over the years has faced several challenges that negatively
impact the development of student learning. The way that educators approach mathematical
concepts is often not enough to resolve students' difficulties in learning. Due to this scenario,
some methodologies have been gaining ground in the educational environment, one of which
is the use of digital games as a pedagogical resource for developing mathematical skills and
abilities. Therefore, this work presents the use of Scratch Software as a learning strategy to
help overcome these challenges, and at the same time offer the opportunity for meaningful,
interesting and motivating learning. Starting from this problem, we approach the fundamental
concepts of first degree equations through the game entitled “Game of Equations” with the
aim of analyzing how Scratch helps in the development and improvement of mathematical
thinking. The research is quantitative and qualitative in nature, the subjects of this research
are students of the Occupational Safety course of the 1st module of Proeja at the Federal
Institute of Amapa. For data collection, an initial diagnostic activity, a questionnaire on the
Google Forms platform and a final diagnostic activity were used to evaluate the proposal. The
results of this work show that the use of the Software Scratch game proved to be effective in

cognitive development and provided significant learning for students.

Keywords: scratch; equations; proeja; game; learning.
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1 INTRODUCAO

Diante da dificuldade que muitos estudantes apresentam em relacdo a disciplina de
Matematica, cada dia mais educadores buscam incorporar novas metodologias de ensino nas
escolas, com o objetivo de facilitar e proporcionar novas experiéncias de aprendizagem ao
educando. Na atualidade, torna-se particularmente valioso incorporar o uso de tecnologias nas
salas de aula, uma vez que o mundo atual estd totalmente dependente desta ferramenta. A
BNCC, Brasil (2018, p.329) ressalta que ¢ “impossivel pensar em uma educacdo
contemporanea sem reconhecer 0os multiplos papéis da tecnologia no desenvolvimento da
sociedade humana”.

Educar na era digital tem se tornado um grande desafio, principalmente em relacéo a
tornar o ensino atrativo.A réapida evolucdo da tecnologia tem transformado a forma com que
as novas geracOes interagem com o conhecimento repassado em sala de aula, ja que a simples
transmissdo de informagdes ja ndo é o suficiente para envolver os alunos, que estdo imersos
em um mundo digital repleto de estimulos constantes, dessa forma é relevante que novas
formas de ensino sejam integradas em sala de aula, com o intuito de gerar engajamento e
interesse pelo conhecimento.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) incentivam o emprego de recursos
computacionais em sala de aula, com o propdsito de potencializar e aplicar os conhecimentos
que os alunos ja possuem sobre tecnologia no contexto educacional. Para Brasil (1998, p.153)
“a escola deve possibilitar e incentivar que os alunos usem seus conhecimentos sobre
tecnologia para [...] realizar célculos; exercitar habilidades matematicas por meio de
programas, jogos etc”.

Sendo assim, quando se trata de jogos digitais como ferramenta de ensino, estes
podem garantir situacOes significativas de aprendizagem favorecendo o desenvolvimento
cognitivo e social do aluno. Dessa forma, este projeto aborda o ensino de Matematica atraves
do uso de jogos digitais, especificamente o Scratch para trabalhar Equag6es do 1° grau, com o
intuito de favorecer a aprendizagem significativa da disciplina, buscando explorar os
conceitos de forma que facilite a compreenséo e a resolucdo de problemas no cotidiano.
Diante deste cenario, a questdo central que orienta esta pesquisa €: verificar como a insercéao
do Scratch em sala de aula podera contribuir no processo de aprendizagem dos estudantes na
disciplina de matematica, em particular sobre o contetudo de Equacdes do 1° grau.

Para atingir o propdsito da nossa pesquisa, estabelecemos como ponto de partida a

revisdo das literaturas existentes, visando uma abordagem mais embasada para 0 Nnosso
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projeto. Alémdisso, escolhemos o Instituto Federal do Amapéa como cenério para a realizagdo
desta pesquisa. A aplicacdo pratica ocorreu na turma do 1° mddulo do curso técnico em
Seguranca do Trabalho do Proeja. Ressaltando que o Proeja é uma iniciativa educacional
brasileira que busca integrar a formacdo profissional com a educagdo basica. O publico alvo
do programa é especificamente jovens, adultos e trabalhadores que ndo tiveram a

oportunidade de concluir o Ensino Fundamental e Médio em idade regular.

1.1 Justificativa

O ensino de Matematica tem enfrentado alguns desafios, como a dificuldade de
alunos em compreender e demonstrar conceitos-chave de certos contetdos. O Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa), € um estudo comparativo internacional
realizado a cada trés anos pela Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento
Econdmico (OCDE). O Inep (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Anisio Teixeira) é o
orgdo responsavel pelo planejamento e a operacionalizacdo da avaliagdo no pais, 0 que
envolve representar o Brasil perante a OCDE. E responsavel também em coordenar a tradugao
dos instrumentos de avaliagdo, coordenar a aplicacdo desses instrumentos nas escolas
amostradas e a coleta das respostas dos participantes, coordenar a codificacdo dessas
respostas, analisar os resultados e elaborar o relatorio nacional.

Na avaliacdo realizada em 2018, de acordo com Brasil (2019), o pais obteve a média
de 384 pontos de proficiéncia em matematica, esses indices revelam um aproveitamento
baixissimo em relacdo a disciplina, o grafico do Pisa revela que “68,1% dos estudantes
brasileiros ndo alcancaram o nivel basico (nivel 2) em Matematica, considerado pela OCDE o
minimo para que os jovens possam exercer sua cidadania” (Brasil, 2019, p. 23).

Comparando os resultados do Pisa 2022, De acordo com Brasil (2023, p. 7) “as notas
e a classificacdo do pais permaneceram praticamente inalteradas”. No entanto, mesmo com
essa estabilidade, € preocupante notar que uma proporcéo significativamente maior de alunos
brasileiros esta classificada no grupo abaixo do basico em matematica, em comparagao com a
meédia dos paises membros da OCDE. Especificamente, 73% dos alunos brasileiros estdo
nesse grupo.

Os resultados do PISA revelam que ha muitos desafios no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica. Isso se deve em parte, a sua natureza abstrata, 0 que
inicialmente, cria uma barreira que dificulta a visualizacdo e aplicacdo prética dos conceitos

matematicos. De acordo com Giardinetto (2015) o termo "abstrato™ na Matematica muitas
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vezes tem uma conotagdo negativa, pois € associado a algo dificil de entender, principalmente
porque ndo parece ter uma conexao direta com a realidade. Isso pode tornar o processo de
aprendizado mais desafiador e exigir métodos de ensino mais criativos e eficazes para ajudar
o0s alunos a entenderem e aplicarem conceitos abstratos de maneira significativa.

Ao explorar as literaturas, observa-se que existe uma falha consideravel na aplicacao
de ferramentas que possam superar esses desafios, em particular, aos desafios a respeito da
compreensdo dos conceitos iniciais do pensamento algébrico, visto que a Algebra apresenta
um grau acentuado de abstracdo e na maioria das vezes € trabalhada de forma mecéanica nas
escolas. Esse tipo de abordagem pode impactar negativamente na assimilagcdo dos
fundamentos essenciais da Algebra, como por exemplo, no ensino de equagdes do 1° grau,
prejudicando a compreensdo mais aprofundada desta tematica.

Dentro desta perspectiva, 0s jogos digitais se apresentam como uma alternativa
eficaz e estratégica no processo de aprendizagem em sala de aula, eles se revelam como uma
abordagem bastante satisfatoria para sanar as lacunas que, por vezes, ndo sdo superadas
somente com 0s métodos de ensino tradicional. Além disso, os jogos digitais como
instrumento pedagdégico podem oferecer beneficios notaveis como a estimulacdo da
criatividade, a resolucéo de problemas e a interacdo com outros individuos.

Pensando nos desafios citados acima, a motivacdo em realizar este trabalho surgiu da
observacdo de que as tecnologias sdo uma realidade do dia a dia das pessoas. Dessa forma,
esta pesquisa justifica-se pela relevancia de investigar quais as contribuicfes esse recurso
proporciona ao ambiente educacional, especificamente o uso Software Scratch no processo de
aprendizagem de Equacbes do 1° grau. O intuito é compreender como a utilizagcdo deste
software pode melhorar a compreensdo e o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Esta
pesquisa busca também explorar as estratégias para facilitar e oferecer solugdes concretas aos
educadores que buscam métodos eficientes para trabalhar conceitos complexos da
Matematica.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Analisar como o software scratch auxilia no processo de aprendizagem dos alunos da

Educacdo de Jovens e Adultos.
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1.2.2 Objetivos Especificos

® Aplicar atividades atraveés do Software Scratch no desenvolvimento de conceitos de
equacao do 1° grau para um aprendizado significativo.

® Analisar a utilizacdo de jogos digitais no processo de aprendizagem da matematica na
Educacdo de Jovens e Adultos.

® Discutir as possibilidades da aplicacdo do Software Scratch na disciplina de

Matemética.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para que sejam abordados o0s aspectos aos quais esse estudo se propde, se faz
necessario, primeiramente, realizar uma pesquisa acerca do conceito de jogo, transitando em
seguida para compreensdo de jogos digitais e sua utilizacdo na educacdo. Além disso, é
preciso analisar a importancia da EJA como modalidade de ensino. Por fim, é essencial

também explorar como o conteldo de equagdes do primeiro grau é apresentado na BNCC.

2.1 Os jogos como recurso pedagogico

Os jogos sdo um meio de entretenimento bastante antigo, que proporcionam diversao
e a oportunidade de interagdo entre os participantes que compartilham dessa experiéncia.
Atualmente, uma variedade abundante de jogos estd disponivel para diferentes propdsitos,
cada um com seus objetivos especificos. Essa diversidade de ferramentas de entretenimento
faz dos jogos uma das formas mais populares de passatempo, pois atendem a uma gama
ampla de interesses e finalidades. Seja para fins recreativos ou estratégicos, a versatilidade
dos jogos contribui para sua aceitacdo generalizada como uma atividade de lazer.

Porém, é valido questionar o que é o jogo? Essa indagacdo nos leva a explorar a
esséncia e os elementos que caracterizam essa atividade tdo diversificada. Para o dicionario

Michaelis, 0 jogo é:

Qualquer atividade recreativa que tem por finalidade entreter, divertir ou
distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo; divertimento ou exercicio de
criancas em que elas demonstram sua habilidade, destreza ou astlcia; Essa
atividade, quando diferentes individuos ou grupos de individuos se
submetem a competicdes em que um conjunto de regras determina quem
ganha ou perde. (DICIONARIO MICHAELIS, SP, 2023).

Observa-se que o conceito de jogo é associado a varios sindnimos, como brincadeira,
entretenimento e divertimento. Ele apresenta diversas funcionalidades, adaptando-se as varias
possibilidades de uso. Porém, o que realmente o caracteriza é a finalidade para qual esta sendo
empregado, evidenciando assim, sua versatilidade diante das diferentes formas de utilizacéo.

Pode-se constatar que 0s jogos, ao longo do tempo vem sendo incorporada a diversos
contextos, entre eles podemos citar no contexto educacional, se revelando como uma
ferramenta eficaz para o processo de aprendizagem. Koster (2005), por exemplo, considera

0s jogos como uma ferramenta poderosa para estimular a aprendizagem, pois despertam a
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atencdo dos alunos, e consequentemente o interesse pelo conteudo, isso possibilita que
conceitos complexos sejam incorporados no processo de ensino de forma mais acessivel.

Outro aspecto relevante que os jogos podem agregar a sala de aula sdo a introdugdo
de elementos ladicos. Esses elementos proporcionam diversao e entretenimento ao ambiente
educacional através do ato de brincar. A brincadeira como instrumento pedagdgico atua como
facilitadora tanto no processo de aprendizagem como para a construcdo da reflexdo,
autonomia e criatividade do educando. Celso Antunes (1998) reforca que a aprendizagem
pode ocorrer de maneira eficaz por meio das brincadeiras. Evidenciando, assim, que 0S
individuos ndo so se divertem, mas também aprendem de maneira significativa através do ato
de brincar.

E importante ressaltar que o Iidico desempenha um papel crucial no
desenvolvimento pessoal ao proporcionar a oportunidade de interagdo comos outros. Durante
esse processo de interacdo, ocorre o desenvolvimento de habilidades sociais essenciais, como
comunicacdo, cooperacdo e resolugcdo de conflitos. Inclusive, de acordo com Celso Antunes
(2005), o ludico favorece a interacdo com seus pares. Logo a interacdo social proporcionada
pelos jogos enriquece a experiéncia de diversdo e contribui consideravelmente para o
desenvolvimento de habilidades sociais, emocionais e cognitivas. Em sintese, a combinacéao
entre jogo e brincadeira ndo s6 oferece momentos divertidos, mas também se revela como
uma ferramenta valiosa para o crescimento pessoal, proporcionando aprendizado de forma
prazerosa.

A evolucdo da tecnologia avancou significativamente nas Ultimas décadas e,
consequentemente, possibilitou melhorias em diversas areas, como: medicina, engenharia,
transporte e agricultura. No que tange as praticas pedagdgicas o advento da tecnologia trouxe
softwares, recursos multimidias, jogos digitais entre outras ferramentas que possibilitam
dinamismo e flexibilidade no processo de aprendizagem. Seguindo essa mesma vertente, 0s
jogos digitais como instrumento pedagogico destacam-se por ser um excelente agregador de

competéncias e habilidades. Conforme Tarouco et al (2004):

A utilizacdo desses novos recursos modifica a dindmica do ensino, as
estratégias e o comprometimento de alunos e professores. Com esses
novos recursos e ferramentas a educagdo pode ensejar uma
aprendizagem significativa, proporcionando que o aluno aprenda de
forma dindmica e motivadora. (TAROUCO, etal.; 2004, p.4).

Nessa logica, compreende-se que 0s jogos digitais, por sua vez, foram conquistando

espaco na esfera educacional no momento em que o ensino tradicional, cultivado até os dias
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atuais, ja ndo estava tdo atrativo aos alunos imersos nessa nova era tecnoldgica, uma vez que
esse modelo muitas vezes se limita a transmissdo passiva de informag6es, ndo incentivando o
pensamento critico, a criatividade e a participacdo dos alunos. Para Freire (1970, p.33) nossa
sociedade mant¢ém um padrio de ensino que se assemelha a uma ‘“concep¢do bancaria de
educagdo” em que observar-se que a Unica margem de acdo proporcionada aos educandos € a
de receber depdsitos de conhecimento, sendo sua utilidade limitada a permanecer guardados e
arquivados. Dai surge a necessidade de pensar, repensar e criar novos métodos de ensinar,
incorporando abordagens mais contemporaneas que tém o potencial de tornar o processo de
aprendizagem mais interessante, envolvente e alinhado as demandas do mundo atual.

Nessa linha de raciocinio, percebe-se que uma das solugdes propostas para esta
probleméatica é a insercdo do uso de tecnologias nas salas de aula. As Tecnologias da
Informacdo e Comunicacgdo conhecidas como TICs surgiram em resposta as demandas para 0s
processos de comunicacéo, facilitando o acesso ao conhecimento. No ambito Educacional, os
jogos digitais por exemplo ganharam visibilidade como recurso de aprendizagem em
decorréncia da necessidade de implementar novas abordagens de ensino, esse recurso agregou
diversos beneficios no desenvolvimento de atividades pedagdgicas que buscam oferecer um

aprendizado mais dinamico e interessante. Hoefelmann (2016) enfatiza que:

Com a introducdo das tecnologias digitais na escola, o jogo digital também
comecou a fazer parte do processo de ensino e aprendizagem dos alunos, o
professor passou a ter uma nova ferramenta para utilizar em suas aulas,
deixando-as mais interessantes e motivadoras (HOEFELMANN, 2016, p.
23).

Nessa instancia, pode-se dizer que atualmente estudos evidenciam uma variedade de
vantagens ao incorporar 0s jogos digitais no processo de aprendizagem. Esses jogos se
revelam como instrumentos valiosos na construcdo do conhecimento, transformando a
atividade de jogar em uma oportunidade de aprender e ensinar. Além disso, eles contribuem
para o estabelecimento dos objetivos necessarios para alcangar uma aprendizagem eficaz.
Para Tarouco et al( 2004, p. 2) “Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois
eles divertemenquanto motivam, facilitam a aprendizagem e aumentam a capacidade de
retengdo do que ¢ ensinado, exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador™.

Um aspecto positivo adicional que os jogos digitais trazem para o processo de ensino é
a capacidade de transformar os alunos em protagonistas de sua propria aprendizagem, ou seja,
através dos jogos, os alunos conseguem superar obstdculos focado nas suas estratégias para

compreender e verificar qual o melhor modo para superar os desafios propostos. Sendo assim,
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Gee (2003, apud Paula e Valente 2016, p. 13) destaca a importancia de compreender o
potencial dos jogos digitais na educacdo, enfatizando que o valor ndo reside apenas no
contetdo apresentado pelo jogo, mas principalmente nas acGes realizadas pelo jogador para
alcancar éxito durante a experiéncia de jogar. Essa abordagem permite que os estudantes
desempenhem um papel ativo na construcdo de seu proprio conhecimento.

Atrelado com as inovacdes tecnoldgicas as metodologias ativas surgem como uma nova
maneira de abordar os contetdos ministrados em sala de aula através de estratégias de ensino
que visam estimular os estudantes a aprenderem de forma autbnoma e participativa, utilizando
problemas do mundo real. Esse tipo de abordagem envolve a realizacdo de tarefas que os
desafiam a pensar criticamente, a tomar iniciativa e a debaterem. O objetivo € torna-los
responsaveis pela construgao de seu conhecimento. Para Moran (2015, p.18) “as metodologias
ativas s@o pontos de partida para avancar para processos mais avancados de reflexdo, de
integra¢do cognitiva, de generalizacdo, de reelaboracdo de novas praticas”. Entende-se entdo
que, a metodologia ativa é um processo educativo que transforma o modo como o aluno se vé

dentro da perspectiva de ensino. Ainda, de acordo com Busarello et al (2017):

A metodologia ativa visa encorajar o aprendizado critico-reflexivo, onde o
individuo tem uma maior aproximacdo com a realidade, ou seja, hd a
possibilita de uma série de estimulos, que causam curiosidade sobre o
assunto abordado, pode-se propor inclusive desafios onde o participante
busque soluges, obtendo assim uma maior compreensédo. (BUSARELLO, et
al, 2017, p.50).

Dessa forma, a utilizacdo das Tecnologias no ambiente educacional se revela como
uma oportunidade enriquecedora para potencializar o alcance e qualidade do ensino nas salas
de aula. Nesse contexto, 0s jogos digitais, destacam-se como ferramenta proporcionadas pelas
TICs que desempenham um papel crucial no processo de insercdo de novas abordagens de
ensino. Essas ferramentas ndo apenas complementam o trabalho do professor, mas também
facilitam e enriquecem o processo de aprendizagem do aluno, estimulando uma metodologia
educacional mais envolvente e eficaz.

Feita as consideracdes sobre a relevancia dos jogos digitais no ambito educacional,
passaremos, agora, no proximo topico a analisar a modalidade de Educagdo de Jovens e
Adultos no ensino pablico e o impacto social que essa modalidade causa na vida de seus
alunos.

2.2 Educacéo de Jovens e Adultos no processo educacional brasileiro
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A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) é uma modalidade de ensino que se desdobra
por todos os niveis da educacdo basica. O publico alvo sdo trabalhadores(as), empregados(as)
e desempregados(as) que ndo tiveram acesso a educacdo escolar na idade apropriada, 0
objetivo principal da EJA é democratizar o ensino publico no Brasil, possibilitando com que o
aluno retome e finalize seus estudos.

Quando se fala a respeito da Educacéo de Jovens e Adultos no Brasil, pode parecer
que se trata de uma politica recente. No entanto, essa modalidade de ensino passou por um
longo processo de desenvolvimento até se consolidar como proposta educacional. Ramos
(2021) resume como surgiu a EJA no Brasil:

A EJA tewe inicio no Brasil no periodo colonial, por volta de 1.549, e nesta
época a educacdo era uma tarefa que ficava nas maos da igreja e ndo do
Estado os jesuitas ensinavam os indios a ler e escrever, para que além de
servirem a igreja pudessem realizar um trabalho manual, esta educacéo dos
jesuitas permaneceu no Brasil até o ano de 1759, época em que estes foram
expulsos do pais, por Marqués de Pombal. Com a expulsdo a EJA no Brasil
sofre uma grande ruptura, passando a servir aos interesses do Estado e ndo
mais da igreja. (RAMOS, 2021, p. 12).

Contudo, apds longos processos e lutas, a sua consolidacdo como uma modalidade
especifica de ensino ocorreu ao longo do tempo, com o desenvolvimento de politicas publicas
e em resposta a deficiente oferta de educacdo voltada para adultos. Diante disso, a
Constituicdo Federal de 1988, por sua vez, estendeu o direito de escolarizacdo a todas as
faixas etérias da sociedade. Essa ampliacdo dos direitos educacionais levou o Estado a adotar
medidas para garantir 0 acesso a escola para aqueles que ndo tiveram a oportunidade de

estudar em idade regular.

Art. 208. O dever do Estado com a educacdo serd efetivado mediante a
garantia de: | - educacédo basica obrigatoria e gratuita dos 4 (quatro) aos 17
(dezessete) anos de idade, assegurada inclusive sua oferta gratuita para todos
0s que a ela ndo tiveram acesso na idade propria VI - oferta de ensino
noturno regular, adequado as condigdes do educando; (BRASIL, 1988).

Um marco importante na trajetoria da Educacao de Jovens e Adultos foi a criacdo do
Programa Nacional de Integracdo da Educagdo Profissional com a Educagdo Basica na
Modalidade de Jovens e Adultos ( PROEJA ) através do decreto n° 5.840 de 13 de julho de
2006. Este programa combina educacdo basica com qualificacdo técnica, com o intuito de

atender a demanda de jovens e adultos pouco escolarizados, que ndo tiveram acesso a
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educacdo profissional, e que frequentemente sdo excluidos do mercado de trabalho por ndo
possuirem o ensino fundamental ou médio.

A Leide Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB n° 9.394/96) no artigo 37 e
pardgrafo 3° expressa que “ A educacdo de jovens e adultos deve ser articulada
preferencialmente com a educagdo profissional, nos termos da regulamentagao”. (BRASIL,
1996). Ou seja, a EJA deve estar integrada, sempre que possivel, com a Educacdo
Profissional, conforme estabelecido por regulamentacbes especificas. Em resumo, essa
integracdo tem o objetivo de oferecer aos alunos da EJA oportunidades adicionais de
formacdo técnica e profissional, aumentando suas habilidades e chances de inser¢do no
mercado de trabalho.

Paulo Freire é reconhecido como um dos pioneiros na promoc¢ao da alfabetizacdo de
adultos, dedicou-se a buscar formas de tornar a educagdo mais democrética e libertadora, com
0 objetivo de garantir o acesso igualitario ao conhecimento. Na perspectiva de Freire (2002), a

educacéo:

E um ato de conhecimento em que o0s sujeitos atuam sobre o objeto do
conhecimento, mediatizados pela realidade que estdo inseridos. Ou seja,
trata-se de uma ‘situacdo gnosioldgica’, em que o objeto cognoscivel, em
lugar de ser o término do ato cognoscente de um sujeito, € o mediatizador de
sujeitos cognoscentes, educador, de um lado, educandos, de outro, a
educacdo problematizadora coloca, desde logo, a exigéncia da superagdo da
contradi¢cdo educador-educandos, (FREIRE, 2002, p. 68).

Segundo Freire (2002) enfatiza que o Educador é aquele que constroi o
conhecimento junto com seu aluno, e que o processo de aprendizado precisa ser uma interacéo
ativa de ambos os lados, para que 0S sujeitos e 0 objeto do conhecimento possam ser
construidos através da realidade em que estdo inseridos. Essa abordagem problematizadora
destaca a importancia de reconhecer e superar as contradicdes existentes entre educador e
educandos, promovendo um didlogo critico e transformador no processo de aprendizage m.

Diante do exposto, observa-se que a EJA desempenha um papel importante no
processo educacional ao proporcionar visibilidade para aqueles que anteriormente se viam
excluidos da sociedade devido a falta de habilidades basicas de leitura e interpretacdo, essa
modalidade de ensino atua como um agente de inclusdo social ao propor ferramentas que
asseguram a igualdade, alfabetizacdo e o letramento do seu publico. Além disso, a EJA
proporciona a valorizacdo da autoestima dos sujeitos, capacitando-os por meio da oferta do

ensino profissional para enfrentar a concorréncia do mercado de trabalho, a Educacdo de
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Jovens e Adultos ndo apenas abre portas de oportunidade para seus alunos, mas também
contribui para a construcdo de uma sociedade mais inclusiva e igualitaria.

Apobs a abordagem da importancia da EJA para o ensino publico, passaremos no
proximo topico a abordar como o ensino de EquacBes do 1° grau é apresentado na BNCC e

analisar como essa tematica se alinha as metas estabelecidas por esse documento.

2.3 Abordage m das equagdes do 1° grau a luz da BNCC

A Matematica, como disciplina essencial da matriz curricular da Educacéo Basica,
desempenha um papel importante no desenvolvimento dos estudantes, fornecendo bases para
a compreensdo de conceitos complexos e aperfeicoamento de habilidades analiticas. Nesse
contexto a BNCC surge como preceptor essencial, norteando as diretrizes fundamentais para a
construcdo de curriculos que promovam aprendizagens significativas durante as etapas da
Educacdo Bésica.

No atual cendrio da educacdo brasileira, se faz necessario a busca por uma
abordagem em Educacdo Matematica alinhada aos objetivos da BNCC, pois € preciso que
seja promovido ndo apenas o aprendizado de férmulas e métodos, mas também o
desenvolvimento de competéncias que ultrapassam o ambiente escolar, além disso, este
documento ressalta a importancia de estabelecer conexdes entre seus objetos de conhecimento
com diferentes temas e estimular a competéncia dos estudantes de se comunicarem
matematicamente.

O texto de apresentagdo da BNCC a define como “ um documento de carater
normativo que estabelece o conjunto estruturado e continuo de conhecimentos fundamentais
que todos os estudantes devem adquirir durante as diferentes fases e modalidades da
Educagdo Basica” (Brasil,2018, p.7). O texto ainda ressalta que o documento normativo sera
aplicado apenas em ambiente escolar, de acordo com o § 1° do artigo 1° da Lei n® 9394 de 20
de dezembro de 1996 “Esta Lei disciplina a educacdo escolar, que se desenvolve,
predominantemente, por meio do ensino, em instituicdes proprias.” (Brasil,1996).

Ao longo da Educacdo Basica, as aprendizagens fundamentais definidas pela BNCC
devem contribuir para que os alunos desenvolvam dez competéncias gerais. Essas
competéncias representam, no contexto pedagdgico, os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento dos alunos. Na BNCC as competéncias sdo definidas “como a mobilizagdo
de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e

socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do
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pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho”. (Brasil, 2018, p.8). Para assegurar o
desenvolvimento dessas competéncias, as componentes curriculares apresentam um conjunto
de habilidades que indicam “as aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos
alunos nos diferentes contextos escolares.” (Brasil, 2018, p.29).

Dessa forma, no campo da Matematica, a BNCC prop&e cinco unidades tematicas
inter-relacionadas, as quais asseguram a progressao no desenvolvimento de habilidades
durante a caminhada escolar do estudante. Dentre essas unidades destaca-se a Algebra.

Ainda, segundo Brasil (2018) o estudo da Algebra tem por finalidade:

O desenvolvimento de um tipo especial de pensamento — pensamento
algebrico — que é essencial para utilizar modelos matematicos na
compreensdo, representacdo e analise de relacdes guantitativas de
grandezas e, também, de situacdes e estruturas matematicas, fazendo
uso de letras e outros simbolos. (BRASIL, 2018, p. 270.).

Sendo assim, dentro desta unidade o conteldo de EquacGes do 1° grau surge como
um ponto crucial para a compreensdo e solucdo de problemas cotidianos e outros intrinsecos a
Matematica, uma vez que 0s conceitos de Equacdo do 1° grau podem ser amplamente
aplicados em diversas situacdes, como por exemplo: adquirir capacidade para solucionar
situacOes novas, sistematizar o estudo de Equacdes, proporcionar analise e interpretacdo
critica de gréficos, validar e interpretar respostas obtidas na solugdo de qualquer equacéo.
Além disso, Equacdes fazem parte do cotidiano do estudante e seu conceito é um dos mais
importantes para a Matematica, pois estabelece relagdes entre duas grandezas (varidvel e
incognita) e a importancia da igualdade entre elas. Conforme afirma Brasil (2018) em seu
texto, em que aponta a relevancia de entender os diferentes significados das variaveis
numericas em uma expressao, generalizar uma propriedade, analisar a regularidade de uma
sequéncia de numeros, identificar um valor desconhecido em uma expressdo algébrica e
compreender a variacdo entre duas grandezas sdo habilidades importantes a serem adquiridas
a partir do estudo de Equacoes.

Portanto, pode-se concluir que a BNCC ndo s6 fornece um roteiro claro e objetivo
para a incorporacdo do conteldo de Equagdes do 1° grau no curriculo, mas também define
objetivos que vdo além do dominio de conceitos isolados, pois este conteldo auxilia no
processo de desenvolvimento do raciocinio 16gico e, principalmente na habilidade de modelar

situacOes reais do seu dia a dia, contribuindo para que eles se tornem individuos capacitados a
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integrar esses conhecimentos em seu contexto pessoal, almejando ndo apenas o progresso

académico, mas também o seu desenvolvimento enquanto ser humano.

2.4 Software scratch no contexto educacional

O Scratch é um software desenvolvido no Media Lab Instituto Tecnolégico de
Massachusetts (MIT), divulgado em maio de 2007, que se constitui como uma linguagem de

programacdo visual e textual que pretende ser mais simples, facil de utilizar e mais intuitivo.

Figura 1 - Software Scratch

Fonte: imagem internet

Essa ferramenta é um software gratuito, possui uma Unica linguagem em que nao é
preciso digitar funcBes ou enderegos, € uma linguagem de programacdo visual simplificada
que permite que qualquer um consiga criar projetos digitais, jogos, simuladores, histdrias,
com mais facilidade. AlEm disso, ele permite a personalizacdo de imagens e sons externos.
Um projeto no Scratch é formado por um palco e por diferentes objetos. Os blocos encaixados
se referem as acOes a serem realizadas pelos objetos, que sdo executadas em um palco, ou

seja, em um plano de fundo.
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Fonte: Plataforma Scratch.

Na figura 2 é apenas um layout inicial de um jogo desenvolvido na plataforma
Scratch que tem como proposta de abordar o contetdo de equacdo 1° grau para ser utilizado
no ensino e aprendizagem da matematica de forma mais dinamica. Este jogo se passa em um
castelo em que se temo personagem Frank que esta preso e para ser solto conta com ajuda de
quatro personagens que sdo: princesa, elfo, mago, goblin. A partir dai comeca os desafios que
consistem em resolver equacdes do 1° grau que dada pelo personagem Frank onde seus
amigos apresentam uma solucdo. O jogador deve clicar na personagem que da a solucdo
correta. Se 0 jogador clicar na personagem correta, acrescenta-se 1 a pontuacdo. Se o jogador
clicar na personagem que diz a solugdo falsa, acrescenta-se —1 a pontuagdo , ao passo que 0
jogo progride o nivel de dificuldade aumenta, consequentemente para testar a habilidade de
compreensdo dos jogadores em resolver equagGes do primeiro grau. Sao vinte equacgdes no
total. Para Frank ser salvo, a pontuacdo devera ser de no minimo dez pontos. Se a pontuacao
for menor que dez, a personagem do dragdo prende Frank no castelo para sempre. O “Jogo
das Equagdes” proporciona uma experiéncia ludica aliada ao aprendizado, desafiando os

jogadores a aplicarem os métodos de resolucéo de equacgoes.

Jogo Endereco eletronico

Jogo das equacdes- salve o frank https://scratch. mit.edu/projects/422384922/




27

Essa forma de programacdo do Scratch assemelha-se a forma de procedimento que é
utilizada em diversas linguagens de programacdo. Logo, quando o aluno compreende a
linguagem do Scratch, é possivel afirmar que este aluno apresenta uma predisposicdo para
aprender uma linguagem de programacéo.

Melo, et. al (2011) destaca o0 Scratch como uma excelente ferramenta para o ensino
de conceitos de Logica de Programacdo por possuir uma interface visual amigavel e simples
levando, de forma intuitiva, as principais estruturas de uma linguagem como: variaveis,
operadores, estruturas de decisdo e de repeticdo, e outros. O scratch tem o propdsito de
oferecer uma interface para o ensino logico que permitisse buscar formas interativas de
ensinar diversos temas e contetdos semelhantes através da criacdo de programa educativo de
determinadas areas de ensino, estimulando o pensamento critico e criativo das criancas e
adolescentes.

Conforme as pesquisas feitas sobre o conhecimento da utilizagcdo do Scratch para o
de aprendizagem na matematica significativa colocamos em pauta a dissertacdo de conclusao
de mestrado da universidade federal da fronteira do sul do campus chapecd, o trabalho
(PUCCI, 2019), relata uma experiéncia sobre o uso do scratch aplicado em uma turma de 8°
ano do ensino fundamental, o qual tinha como objetivo conceitos basico sobre equacdes
algébricas do primeiro grau.lnicialmente, havia 28 alunos na atividade, mas nem todos
participavam devido a faltas nas aulas. Ao longo do tempo, foi oferecida a oportunidade para
os alunos criarem jogos e animagfes, visando despertar seu interesse e incentivar sua
participacdo. Os pontos positivos incluem o interesse em introduzir conceitos de computacédo
no ensino fundamental e 0 uso do Scratch como uma ferramenta facilitadora para melhorar o
entendimento no processo de aprendizagem.

De certa forma, Este software visa aprimorar o processo de aprendizado por meio da
tecnologia, especificamente o Scratch, integrando-se as disciplinas curriculares. Ele facilita o
ensino, seja de forma interdisciplinar ou transdisciplinar, ao combinar conhecimentos e

ampliar o potencial de aprendizagem.
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3METODOLOGIA

3.1 Procedime ntos metodoldgicos.

A metodologia adotada para a abordagem desta pesquisa € de natureza quantitativa e
qualitativa, pois se adequa ao tipo de investigacdo proposta por esse trabalho. Para Mattos
(2020, p.49) “a abordagem mista ou quali-quanti utiliza-se tanto dos dados estatisticos como
subjetivismos que estdo envolvidos na pesquisa. Portanto, compreende uma relagéo de
completariedade”. Ou seja, esse tipo de investigagdo busca reconhecer que os dados
estatisticos e as perspectivas subjetivas sdo essenciais para obter uma visdo completa do
problema pesquisado. Os instrumentos utilizados para a coleta de dados foram feitos por meio
de uma atividade diagnostica, questionario e tarefas disponibilizadas no formato de jogo na
plataforma Scratch.

O procedimento metodolégico considerado para esta pesquisa fundamenta-se no uso
de jogos virtuais, especificamente o Scratch para a aprendizagem de Matematica. Diante disso
e segundo concepcBes que abordam esta teméatica, primeiramente foi realizada uma pesquisa
bibliografica prévia sobre este tema. Apds o levantamento bibliografico, foram realizadas
algumas reflexdes sobre qual conteddo matematico seria interessante trabalhar juntamente
com o uso do Scratch e qual turma seria pertinente aplicar esta pesquisa. Finalmente, foi
constatado que determinados aspectos que impactam no processo de aprendizagem dos alunos
estavam ligados ao contetdo de Equacoes.

A partir disso, foi elaborada uma atividade diagndstica (APENDICE A) para 32
alunos do curso técnico em Seguranca do Trabalho do 1° mddulo do Proeja do Instituto
Federal do Amapa (IFAP), localizado no municipio de Macapa-Ap, com o objetivo de
verificar o dominio dos alunos quanto ao conteudo de EquagBes. Apenas 11 alunos
participaram da aplicacdo desta atividade, os estudantes possuem idade média entre 25 anos e
56 anos. Para a realizacdo desta tarefa foi estipulado um tempo de 30 minutos para que oS
alunos pudessem concluir a atividade.

Apobs o tempo estipulado a atividade diagndstica foi recolhida e verificou-se que a
maioria dos estudantes ndo obteve um resultado satisfatorio na avaliacdo, a maioria dos
alunos tiveram dificuldades em responder a atividade diagndstica em questdo. Os resultados
revelam que existe uma lacuna no entendimento e na assimilagdo dos conceitos fundamentais
relacionados a equagdes do primeiro grau por parte dos alunos. A dificuldade em resolver

adequadamente os problemas propostos na atividade diagndstica sugere uma possivel falta de
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habilidade em manipular e compreender os conceitos matematicos envolvidos. Entdo, foi
levantado alguns questionamentos aos alunos sobre as principais dificuldades que eles
possuem em relacdo ao conteddo. Os alunos relataram lembrar-se pouco desse tema e das
estratégias de resolugdes associadas

Diante disso, a aplicacdo desta pesquisa ocorreu em dois dias: no primeiro dia, que
ocorreu em 02 de outubro de 2023, foi realizada a abordagem do conteudo de equac¢des do 1°
grau, relembrando os conceitos importantes que devem ser considerados no processo de
resolucdo de problemas envolvendo esta tematica, incluindo a definicdo de equacdo do
primeiro grau, bem como a sua lei de formacgdo e as nomenclaturas atribuidas as variaveis,
destacando a diferencga entre variavel e incognita e os métodos de resolugdes de uma equagéo
do primeiro grau.

Antes do término desta aula, foi conduzida uma breve introducdo ao Software
Scratch. O intuito foi fornecer aos alunos uma visdo prévia da atividade da proxima aula,
apresentando-Ihes quais as funcionalidades do programa. Isso foi feito para prepara-los e
despertar seu interesse para o que Viria a ser explorado posteriormente.

No segundo dia, que ocorreu no em 09 de Outubro de 2023, a aula de Matematica foi
realizada no ambiente de laboratdério de informatica do Campus da Instituicdo, nesta etapa
apresentamos o Software Scratch(APENDICE D) e o0 jogo denominado “ Jogo das Equacdes”.
Foi esclarecido aos envolvidos no projeto sobre o objetivo do jogo, bem como, as tarefas que
iriam realizar e o0 tempo da atividade que durou 75 minutos. Como previsto, durante a
aplicacdo do jogo ocorreram diversos momentos de interacdo entre os colegas de classe e até
mesmo das autoras da pesquisa, atuando como mediadora, incentivando a aprendizagem e
criando um ambiente em que o estudante consiga ter a possibilidade de se apropriar das suas
préprias ideias e concepgoes.

Apb6s a finalizacdo da atividade, convidamos os alunos a responderem um
questionario disponibilizado na plataforma Google formularios (APENDICE B). O motivo
pela escolha dessa ferramenta deve-se a sua caracteristica como uma metodologia ativa no
processo de ensino, outro motivo estd relacionado a vantagem de coleta de dados e a
facilidade de anélise de resultados das atividades realizadas pelos discentes.

Foi disponibilizado o link do questionario no forms, no qual foram elaboradas 8
(oito) perguntas, sendo duas de identificacdo, e seis sobre a utilizacdo do Software Scratch. O
objetivo deste questionario foi verificar as concepgoes dos discentes emrelacao ao “Jogos das
Equagdes” realizado por meio do Software Scratch. As perguntas foram cuidadosamente

formuladas para abordar diversos aspectos, incluindo a percep¢do sobre a eficacia do jogo
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como ferramenta de ensino, o nivel de engajamento dos alunos e a compreensdo do conteldo
apos a participacdo na atividade.

Por fim, diante dos dados coletados durante a aplicacdo desta pesquisa, serdo
apresentados no proximo capitulo uma anélise baseada nas fundamentagdes teoricas citadas
neste trabalho, o intuito é verificar se os objetivos iniciais deste projeto foram alcancados e se

a contribuicdo cientifica almejada foi de fato obtida.
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4 RESULTADO E ANALISE DOS RESULTADOS

A presente pesquisa visa oferecer uma contribui¢do significativa no entendimento da
utilizacdo do Scratch como ferramenta para aprendizagem de Matematica. Neste capitulo
serdo apresentados os graficos com os resultados do questionario (APENDICE B) sobre as
percepcdes dos estudantes quanto ao uso do Scratch para a aprendizagem de Equacdes do 1°
grau.

3)Vocé ja conhecia ou ja teve alguma experiéncia com o Software Scratch?

Figura 3 - Pergunta trés.

3) Vocé ja conhecia ou j teve alguma experiéncia com o Software Scratch?

11 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Proprios autores, 2024.

No que diz respeito a pergunta sobre o contato ou experiéncia dos alunos com o
software scratch, todos os participantes responderam negativamente, indicando que 100% da
turma ndo teve contato prévio com essa ferramenta. Essa constatacdo ressalta uma possivel
caracteristica do ensino brasileiro, que parece predominantemente baseado em abordagens
tradicionais. Nesse contexto, observa-se que as metodologias educacionais do ensino
brasileiro muitas vezes se limitam & transmissdo convencional de conteddo, sem a
incorporacdo de meétodos mais inovadores que possam proporcionar um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e prazeroso. Freire (1970) em contraposi¢cdo ao modelo de
“educacdo bancaria” propde um modelo educacional que possa promover a autonomia € o
questionamento critico dos educandos, ele ainda ressalta que esse modelo s6 pode ser
conquistado através de uma educacdo pautada na pratica de liberdade. Com isso, é de extrema
importancia que os educadores incorporem novas formas de ensinar, possibilitando uma
abordagem participativa em que o dialogo, a reflexdo e o envolvimento sejam incentivados, a

fim de estimular a construgdo de conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades.
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4) O visual e o design do jogo eram atraentes e lidicos para vocé?

Figura 4 - Pergunta quatro.

4) 0 visual e o design do jogo eram atraentes e ludico para vocé?

11 respostas

@ Sim
@ Nao

Fonte: Préprios Autores, 2024.

Quanto a pergunta numero 4 podemos observar que 0 jogo utilizado na intervencédo
despertou o interesse significativo de 90,9% dos alunos que participaram do questionario.
Esse engajamento foi atribuido tanto ao visual atraente do jogo quanto ao desenvolvimento
narrativo que incorporava elementos ludicos a historia dos personagens. Esse foi um ponto
muito relevante, pois permitiu prender a atencdo dos alunos ao se depararem com 0 jogo
apresentado a eles, a combinacdo desses fatores contribuiu para uma experiéncia mais
envolvente e motivadora, demonstrando a eficacia do uso de estratégias lidicas juntamente
com o0s jogos em sala de aula. Portanto, conforme Celso Antunes (1998), 0 jogo representa
um meio eficaz para estimular as inteligéncias, impondo desafios e criando tensdes
necessarias para construir o aprendizado almejado por essas atividades. Esse contexto, ressalta
o papel fundamental dos jogos como método para estimular o cognitivo, proporcionando o

aprendizado de forma ludica e participativa
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5) O jogo no Scratch influenciou positivamente o seu aprendizado em relacdo as

equacBes do 1° grau?

Figura 5 - Pergunta cinco.

5) 0 jogo no Scratch influenciou positivamente o seu aprendizado em relagdo as
equacoes do 1° grau?

11 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Proprios autores, 2024.

Sobre a pergunta nimero 5, é evidente que 0 jogo empregado como ferramenta para
aprendizagem de equacgdes do 1° grau demonstrou uma eficacia notavel, visto que 100% dos
participantes afirmaram que o jogo teve um impacto positivo em seu aprendizado sobre
equacOes. Esse resultado expressivo confirma a influéncia positiva direta do jogo no processo
de assimilacdo do conteudo. De acordo com Gee (2007, apud Victalet al, 2015, p. 2), a
combinacdo entre jogos e tecnologia digital resultou nos videogames ou jogos digitais, que
por sua vez, quando aplicados ao contexto educacional, esses recursos possibilitam que os
individuos aproveitem as vantagens de ambos, promovendo uma potencializacdo significativa
em seu processo de aprendizagem. Sendo assim, essa constatacdo respalda a ideia de que
abordagens pedagogicas utilizando o Scratch podem ser benéficas, pois promovem um

ambiente de aprendizagem mais eficaz e motivador.
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6) O jogo o desafiou a resolver problemas relacionados a equagdes do 1° grau?

Figura 6 - Pergunta seis.

6) O jogo o desafiou a resolver problemas relacionados a equagdes do 1° grau?

11 respostas

@® Sim
@ Nao

Fonte: Proprios autores, 2024.

No que diz respeito a pergunta: “O jogo o desafiou a resolver problemas relacionados
a Equagdes do 1° grau?”, observamos que todos os alunos da turma responderam
positivamente, totalizando uma taxa de 100% de concordancia. Isso indica que 0 jogo
cumpriu sua funcdo ao desafiar os alunos a lidar com questdes especificas relacionadas a
Equacdo do 1° grau. A unanimidade nas respostas indica um impacto consistente, revelando
que os desafios propostos pelo jogo foram percebidos como relevantes e estimulantes pelos
alunos. Essa constatacdo fortalece a evidéncia de que a abordagem do jogo foi efetiva em
promover a resolucao de problemas e a compreensao dos conceitos matematicos relacionados

a equacao do 1° grau.
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7) O jogo criado no Scratch sobre equagfes do 1° grau motivou vocé a explorar mais

o tema e aprender além do jogo?

Figura 7 - Pergunta sete.

7) 0 jogo criado no Scratch sobre equacdes do 1° grau motivou vocé a explorar mais
o tema e aprender além do jogo?

11 rezpostas

® Sim
® Nao

Fonte: Proprios autores, 2024.

Sobre a pergunta namero 7, "O jogo criado no Scratch sobre equaces do 1° grau
motivou vocé a explorar mais o tema e aprender além do jogo?", observamos uma resposta
positiva e expressiva. A turma, totalizando 100%, afirmou ter sido motivada a aprofundar
seus conhecimentos sobre equagdes do 1° grau além da finalidade do jogo. Isso indica que o
jogo gerou um estimulo inicial para que os alunos se sentissem impulsionados a buscar uma
compreensdo mais aplicada sobre o tema. A BNCC, Brasil (2018, p. 276) complementa que a
aprendizagem em Matematica estd intrinsecamente relacionada & compreensdo, ou seja, a
apreensdo de significados dos objetos matematicos sem deixar de lado suas aplicacbes. Em
outras palavras podemos concluir que os significados atribuidos a esses objetos decorrem das
relacdes que os alunos estabelecem entre eles e outros elementos, assim como entre eles e
suas proprias vivéncias diarias e também entre diferentes temas matematicos. Essas
interconexdes contribuem para a construcdo de uma aprendizagem significativa, a0 mesmo
tempo em que evidenciam para os alunos que o conhecimento transcende a sala de aula,
mostrando que a relacdo entre os conceitos e aplicacdo pratica no cotidiano fortalece e destaca

a importancia da Matematica na vida real.
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8) Vocé acredita que o uso do Scratch para aprender equagdes do 1° grau deveria ser

integrado ao curriculo escolar?

Figura 8 - Pergunta oito.

8) Vocé acredita que 0 uso do Scratch para aprender equacdes do 1° grau deveria ser integrado ao
curriculo escolar?

11 respostas

Sim
Sim
Sim,com toda certeza

Sim, seria muito Util para as pessoas que tém dificuldade no aprendizado principalmente pessoas com TDAH
e Muitos outros...

sim,

Fonte: Proprios autores, 2024.

Na andlise da pergunta nimero 8, que indaga sobre a incorporacdo do Scratch ao
curriculo escolar, observamos que as respostas dos alunos indicama consideravel utilidade do
Scratch nesse contexto. Um exemplo notdvel é a resposta de um dos participantes do
questionario que expressou que a incorporacao do Scratch seria particularmente benéfica para
pessoas com dificuldades de aprendizado, destacando especificamente o Transtorno de Déficit
de Atencdo e Hiperatividade (TDAH). Essa resposta ressalta a percep¢do positiva sobre a
eficicia do Scratch na aprendizagem de EquacGes do 1° grau e também a relevancia desse tipo
de abordagem, especialmente para alunos com TDAH. As respostas sugerem um consenso
entre os alunos quanto a viabilidade e importdncia da incorporacdo do Scratch no curriculo

escolar.



37

5 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os questionamentos que deram origem a este trabalho, e conforme
as fundamentagdes tedricas abordadas, a anélise dos resultados revela que o uso de Software
Scratch em sala de aula, pode, de fato, facilitar o processo de aprendizagem do conteldo de
equacOes do primeiro grau. Os resultados demonstram que € possivel utilizar os jogos digitais
em conjunto com o ensino de Matematica para criar um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e motivador.

Pode-se constatar que 0 uso de jogos digitais no processo de aprendizagem de
equacOes do primeiro grau, quando trabalhados com objetividade e intencionalidade, pode
proporcionar um cenario estimulador e desafiador para a formacdo de competéncias dos
estudantes. De certo, que a criacdo desse tipo de cenério facilita o resgate e a estruturagdo de
habilidades matematicas, pois pode-se dizer que 0s jogos tém o potencial de tornar a
construgcdo do conhecimento mais prazerosa e significativa.

A problematica que norteou esta pesquisa, sobre como o Software Scratch
poderia contribuir no processo de aprendizagem dos estudantes na disciplina de matematica,
em particular sobre o contetudo de EquacGes do 1° grau, foi respondida ao constatar o impacto
positivo proporcionados por esta ferramenta. Os resultados demonstraram que “O jogo das
Equagdes” foi eficaz ao estimular o aperfeicoamento e o desenvolvimento do pensamento
matematico da turma do Proeja do curso de Seguranca do Trabalho do 5° médulo do Instituto
Federal do Amapa.

Nas situacbes com o0 jogo, observou-se que os alunos, de maneira geral estiverem
envolvidos com a proposta da aplicagdo da atividade realizada com o auxilio do Scratch, isso
mostra que 0 engajamento que O jogo proporcionou aos envolvidos nesta pesquisa, gerou
interesse e motivagdo, levando os estudantes a buscarem mais conhecimento sobre o conteudo
de equacdes do primeiro grau. Assim como mostrou que o Scratch pode ser inserido e
adotado no curriculo escolar como ferramenta de estratégia de aprendizagem, conforme
constatado pelo questionario.

O processo de intervencdo pedagogica realizada no primeiro dia pelas
pesquisadoras, mostrou-se essencial para tornar o desenvolvimento de sistematizacdo do
conteudo de equagOes do primeiro grau, pois possibilitou que alguns alunos relembrassem os
conceitos-chave que ja possuiam conhecimento, ao passo que para outros proporcionou o

aprofundamento desse contetdo.
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Em conclusdo, este trabalho demonstrou que o uso do Software Scratch é um
recurso eficiente para ser utilizado nas aulas de Matematica, em particular a aprendizagem de
equacbes do primeiro grau na Educacdo de Jovens e Adultos. Constatou-se que essa
estratégia, além de facilitar a compreensdo de conceitos, também incentiva os alunos a

assumirem um papel ativo no seu processo de aprendizagem.
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APENDICE A - ATIVIDADE DIAGNOSTICA

1) Resolva as seguintes equacdes do 1° grau:

a) 2x+12=8

b) 6x— 12 =24

c) 10x+4=2x-12

d) 6x+3=-9

e) 3x+6x—-27=3x+15
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1)
2)
3)
4)

5)

6)

7)

8)

APENDICE B - QUESTIONARIO

Nome?

Email?

Vocé ja conhecia ou ja teve alguma experiéncia com o Software Scratch?

O visual e o design do jogo eram atraentes e ludicos para vocé?

O jogo no Scratch influenciou positivamente o seu aprendizado em relagdo as
equacodes do 1° grau?

O jogo o desafiou a resolver problemas relacionados a equac6es do 1° grau?

O jogo criado no Scratch sobre equacdes do 1° grau motivou vocé a explorar mais o
tema e aprender alémdo jogo?

Vocé acredita que o uso do Scratch para aprender equacgdes do 1° grau deveria ser

integrado ao curriculo escolar?
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APENDICE C - PLANO DE AULA

I — Identificacdo

Professor (as): Fabiana Barreiro Ferreira e Fernanda dos Santos Gama.
Disciplina: Matematica.
Conteudo: Equacbes do 1° grau.

Habilidade BNCC: (EFO7MA18) Resolver e elaborar problemas que possam ser
representados por equacdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso

das propriedades da igualdade.
Tempo Previsto: 90 minutos.
Turma: 5° mddulo Proeja.
Materiais: Quadro branco, pincel, folha de papel A4 e apagador.
Data: 02/10/2023.
Il — Objetivos

® Aperfeicoar o raciocinio l6gico e a habilidade de manipulacdo algébrica na resolugéo
de equacoes.

® Compreender os conceitos fundamentais relacionados a resolucéo de equacdes do
primeiro grau.
Desenvolver habilidades para isolar variaveis emequacoes lineares.

® Aplicar propriedades de igualdade para simplificar equacoes.

11 — Procedimentos Metodoldgicos

1° passo: Inicialmente, sera analisada a atividade diagndstica, a fim de verificar o nivel de
conhecimento que os alunos tém acerca do conteido de equagdes do primeiro grau. Em
seguida, sera realizada algumas indagacdes junto aos alunos para identificar o que recordam
sobre o tema de equacdes e quais sdo as maiores dificuldades que enfrentam em relacdo a esse

conteudo.
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2° passo: Apos a introducdo da aula e considerando as respostas dos alunos e os resultados da
avaliacdo diagnostica, procederemos com a abordagem do contetdo com o objetivo de
recordar os conceitos fundamentais, apresentando a definicdo de equacdo do primeiro grau,
bem como a sua lei de formacdo e as nomenclaturas atribuidas as varidveis, destacando a
diferenca entre varidvel e incognita. Posteriormente, serd& demonstrado o processo de

resolucdo de uma equacao do primeiro grau usando a propriedade de igualdade.
3° passo: O ultimo passo consiste em realizar uma breve apresentacdo do Software Scratch e
a apresentacdo da atividade que sera realizada na proxima aula.

IV - Avaliacéo

A avaliagdo se dara por meio dos conhecimentos prévios dos alunos em relagdo ao conteldo

de equacGes do primeiro grau.
Critérios de avaliacéo:

® Nocdo basica do conteldo apresentado em sala de aula.
® Dominio dos métodos de resolugéo de equacgdes do primeiro grau.

V — Referéncias

JUNIOR, José Ruy Giovanni. Castrucci, Benedicto. A Conquista da Matematica. 8 ed. Sao
Paulo: FTD, 2018.
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APENDICE D - PLANO DE AULA (UTILIZACAO DO SCRATCH)

I — Identificacdo
Professor (as): Fabiana Barreiro Ferreira e Fernanda dos Santos Gama.
Disciplina: Matematica.
Contetdo: Equacbes do 1° grau.

Habilidade BNCC: (EFO7MA18) Resolver e elaborar problemas que possam ser
representados por equacfes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso

das propriedades da igualdade.
Tempo Previsto: 90 minutos.
Turma: 5° mddulo Proeja.
Materiais: Quadro branco, pincel, folha de papel A4, apagador e computadores.
Data: 06/10/2023.
Il — Objetivos

® Reforcar o entendimento no processo de manipulacao algébrica e os conceitos sobre o

contetdo de equacdes do primeiro grau.
® Aperfeicoar as habilidades na resolucdo de equacgdes do primeiro grau através do jogo

no Scratch.
® Estimular a motivacdo e 0 engajamento na atividade.

1l — Procedimentos Metodoldgicos

1° passo: Primeiramente, sera apresentado o software Scratch e a finalidade da aplicacdo. Em
seguida, sera fornecido um tutorial para acessar a plataforma por meio do link
disponibilizado. Além disso, serdo detalhadas as regras do jogo, juntamente com as instrucdes

para joga- lo.

2° passo: Apoés a introducdo ao jogo, serd explicado o objetivo da atividade e o tempo

estimado de duracdo que compreende entre 60 ou 75 minutos. Em seguida, sera solicitado que
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os alunos iniciem a partida. No decorrer da aula sera oferecido suporte individualizado, em

especial para aqueles alunos com menos experiéncias em utilizar os computadores.

3° passo: Ao final da atividade utilizando o Scratch, sera solicitado que os alunos respondam
um questionario com 8 perguntas através de link disponibilizado no aplicativo de mensagens

da turma. Por fim, agradecer a turma pela participagéo e empenho na atividade.
IV - Avaliacéo

A avaliacdo se dard por meio da participacdo e envolvimentos dos alunos na atividade

utilizando o Software Scratch.
Critérios de avaliago:

® Avaliar o progresso dos alunos em relacdo aos desafios propostos pelo jogo na
resolucéo de equacdes do primeiro grau
® Avaliar o trabalho em equipe da turma e a capacidade de colaboragdo entre eles ao

resolver desafios de forma conjunta durante o processo de desenvolvimento do jogo.
V — Referéncias

SCRATCH. Massachusetts Instituteof Technology, National Science Foundation, Siegel
Family Endowment e LEGO Foundation. Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/>. Acesso
em: 14 de Agosto de 2023.



