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O uso do computador contribui para modificar a metodologia de ensino e aprendizagem
fazendo com que os contetidos trabalhados em diversas disciplinas tenham mais sentido,
em particular nas aulas de matematica, uma das mais temidas pelos alunos.

O uso de tais recursos possibilita o desenvolvimento do conhecimento de maneira di-
vertida e interativa, aumentando assim a motivacao dos alunos, visto que, disponibilizar
atividades diversas e atrativas, constitui-se como um instrumento multifacetado que favo-
rece o aprender e/ou resolver problemas, através da interagao com o saber. E notével a
importancia do uso de tecnologia em sala de aula e a inser¢ao desta na sociedade ([1]).

Como discutido em [2], o ensino por meio de recursos digitais, como por exemplo, 0s
jogos educacionais, podem causar mudangas significativas no processo de ensino apren-
dizagem, pois todo o conteido produzido possui recursos (sons, cores) os quais possuem
interacao e o dinamismo como destaque.

Uma plataforma digital que contribui para o desenvolvimento de ferramentas educaci-
onais é o Scratch. O scratch é uma nova linguagem grafica de programacao e foi inspirada
na linguagem LOGO ([3]). O scratch utiliza linguagem de blocos dindmicos no qual é
possivel criar situagoes de pequenas aplicagoes até aplicagoes mais robustas. As cate-
gorias desse aplicativo mais utilizadas pelos programadores do Scratch sao: criacao de
animagoes, jogos, simulagoes, histérias interativas e dinamicas. A ferramenta scratch é
destinada principalmente para criancas a partir de 8 anos de idade.

O objetivo primordial desse trabalho é avaliar o uso do scratch como ferramenta de
ensino de matemadtica, especificamente em cima do conceito de “Plano Cartesiano”. Nao
se trata apenas de jogar um jogo pronto, mas sim, de construir um jogo com determinadas
regras. Para que seja possivel a construgao do jogo o aluno terd que estudar o contetido
especifico necessario, utilizando a tecnologia como um meio de aprendizado e nao como
fim.

Nessa proposta de atividade, pensada para alunos do oitavo ano do ensino fundamental,
o discente constréi um jogo chamado “Perdido no Espago”. A intengao disso é proporcionar
que o aluno observe conceitos de plano cartesiano ao montar o jogo além de trabalhar
programacao de uma forma facil e pratica.
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O jogo trata de uma nave espacial localizada em um espago onde o objetivo é chegar
na Terra sem que trombe com a pedra que fica rotacionando no cendrio. De inicio a nave
é posicionada no ponto inicial do espaco, coordenadas (0,0), precisando se movimentar em
direcao ao planeta Terra, que estd em movimento, para que seu objetivo seja alcangado
e ganhe pontos com isso, modificando assim as posi¢oes dentro do plano cartesiano. Mas
caso a nave encoste na pedra, ela quebra voltando a posicao incial e consequentemente,
perdendo pontos.

O professor deve fazer a construgao junto com os alunos para que consigam montar
o jogo, trabalhando assim a posicao incial e as posicoes para as quais a Terra e a pedra
estao sendo direcionanda, conhecimentos importantes associados ao plano cartesiano.

O propodsito é que o aluno aprenda e perceba o contetido que queremos atingir na mon-
tagem do jogo e ao final, se divirta um pouco jogando sua propria criagao, incentivando-os.

Para avaliar o desempenho do projeto, sera realizado um teste antes e depois da ati-
vidade para demonstrar os resultados obtidos apés a pratica apresentada, bem como uma
discussao sobre como o uso da tecnologia como meio pode auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem.
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