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Resumo: O presente trabalho teve como objetivo apresentar a teoria de apren-
dizagem Piagetiana e o jogo scratch na aprendizagem da matemdtica por meio
de levantamento bibliogrdfico e apresenta¢do da plataforma scratch. O Scratch
é gratuito para todos os seus usudrios e estd disponivel de forma on-line e off-
line, apresenta versdées para computador, tablet e celular. Para acessar o
scratch, visite a pdgina https://scratch.mit.edu. Para usar o scratch de modo
desconectado da internet, faca o download da versdo scratch off-line acessan-
do https://scratch.mit.edu/download.
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Abstract: The present work aimed to present the Piagetian learning theory and
the scratch game in mathematics learning through a bibliographical survey and
presentation of the scratch platform. Scratch is free for all its users and is avai-
lable online and offline, with computer, tablet and mobile versions. To access
scratch, visit https://scratch.mit.edu. To use scratch offline, download scratch
offline by going to https.//scratch.mit.edu/download.
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1. Introducao

Piaget aponta que a aquisicdo do conhecimento acontece por meio de experién-
cias adquiridas mediado pelo contexto em que esta inserido. Para o estudioso, a forma-
¢do do conhecimento humano depende da interacdo entre o individuo e o ambiente em
que ele vive.

A matematica considerando o contexto histérico, por muitas pessoas é conside-
rada um campo dificil. Piaget (1964), considerando a aprendizagem espontanea, destaca
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gue o jogo promove e estimula situacdes para o desenvolvimento cognitivo da crianca e
em consequéncia da estrutura légico-matematica.

No ensino de Matematica, o jogo tem como objetivo despertar o interesse do es-
tudante, oferecendo oportunidades para consolidar a aprendizagem dos contextos ma-
tematicos.

As novas geracOes (criangas e jovens) estdo chegando a escola, nascidas nesse
contexto tecnoldgico, considerando assim, o avango das Tecnologia para Aprendizagem
nos ultimos anos, a escola precisa ajustar os processos educacionais, ampliando e res-
significando o uso que fazemos das tecnologias ajudando assim na aprendizagem da
matematica.

No cendrio do processo de ensino e aprendizagem educacional, o matemadtico
Seymour Papert (1928-12016) foi pioneiro da ideia do uso de informatica em educacdo,
foi um dos criadores da linguagem de programacao LOGO, julgava ser possivel utilizar a
linguagem de programacao para pessoas comuns, principalmente criangas.

O Scratch é uma linguagem de programacao visual que facilita a criagdo de histé-
rias interativas, animacgdes, jogos, musica e arte. Por meio do scratch, utilizando jogos,
despertando o interesse das criangas na aprendizagem de matematica.

2. Teoria de aprendizagem piagetiana

Jean Piaget (1896-1980) foi um bidlogo, nascido na Suica, que ao longo de sua vi-
da se dedicou a investiga¢des reconhecido pelas suas contribuicdes no campo da psico-
logia da crianca e da epistemologia genética. Mostrou-se um dos maiores estudiosos
que contribuiram para a compreensdo do conhecimento, desenvolvendo um método
préprio e sistematizado para investigar os processos envolvidos na formacdo do conhe-
cimento da infancia até a vida adulta.

Para Piaget, a aquisicdao do conhecimento acontece por meio de experiéncias ad-
quiridas mediado pelo contexto em que esta inserido. Para o estudioso, a formacgdo do
conhecimento humano depende da interacdo entre o individuo e o ambiente em que ele
vive.

Piaget (1985) apresenta sua teoria na ideia de assimilagdo e acomodagdo, acon-
tece quando o individuo entra em contato com um novo conhecimento, hd naquele
momento um desequilibrio e surge a necessidade, de voltar ao equilibrio. O processo
comega com a assimilagdo do elemento novo, com a incorporagdo as estruturas ja es-
guematizadas, através da interacdo. H4 mudancas no sujeito e tem inicio o processo de
acomodacdo, que aos poucos chega a organizagdo interna. Comega a adaptagdo externa
do sujeito e a internaliza¢do ja aconteceu. Um novo desequilibrio volta a acontecer e
pode ser provocada por curiosidade, duvida etc. O movimento é dialético e o dominio
afetivo acompanha sempre o cognitivo.

Piaget deu origem a Teoria do Conhecimento, que estudou a epistemologia gené-
tica, dando destaque a compreensao, aprendizagem no ser humano se desenvolve em
um percurso evolutivo que passa por quatro estagios. Evidéncia, que a capacidade hu-
mana de aprender evoluiu progressivamente e ndo amadurece sendo em um momento
certo (ANTUNES, 2008).

Piaget diz que a partir do nascimento os seres humanos sdo submetidos a fases
de desenvolvimento cognitivo, do qual ele descreveu quatro estagios de desenvolvimen-
to: sensério, pré-operacional, operacional concreto e operacional formal. Ele acreditava
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gue essas etapas devem ser preenchidas de forma linear e do conhecimento foi constru-
ido pelo individuo através da acdo. Os estagios do desenvolvimento cognitivo segundo
Piaget (TEODORO, 2013):

Estagio 1: Sensério-Motor (O a 2 anos): O estagio sensdrio-motor marca o inicio
da vida da crianga. Nesta fase o pensamento é constituido por sensa¢des e movimentos.
No entanto, ndo se trata de movimentos voluntarios, mas sim de ag¢des reflexas (sugar,
segurar, etc.) também chamadas por Piaget de “esquemas inatos”, através de suas ca-
pacidades motoras, passam a experimentar e conhecer os objetos que estdo a sua volta.

Estagio 2: Pré-Operacional (2 a 7 anos): Apesar de ja existir simbolismo, o pen-
samento da crianga nessa fase é marcado pelo egocentrismo, isto &, ela ndo consegue
avaliar a situacdo do ponto de vista do outro. O egocentrismo sé comega a perder for-
¢a a partir de cerca de quatro anos de idade, quando o desenvolvimento cognitivo passa
a contribuir para que as criangas comecem a entender que outros individuos além de-
las também podem ter opinides, desejos e sentimentos. Toda sua percep¢do esta asso-
ciada aos seus sentimentos. Também estd presente a irreversibilidade. A crianga nao
percebe que algumas transformacoes sdo reversiveis (ex: gelo em agua), também come-
¢a a se desenvolver o pensamento representativo, o pensamento ldgico e a nogdo
de regras e valores.

Estdgio 3: Operacional Concreto (7 a 12 anos): Neste estagio, a crianga ja tem
condi¢Bes de lidar com operagdes de adi¢do, subtragdo, divisdo e multiplicagdo. Além
disso, também existe a no¢do de conservacado de quantidade. O pensamento ainda esta
preso ao concreto. O raciocinio se apoia em acontecimentos reais, ndo existindo um
pensamento abstrato.

Estagio 4: Operagdes Formais (12 anos em diante): O periodo de operagdes for-
mais é marcado pelo raciocinio abstrato. Este simbolismo permite que a pessoa aprenda
conceitos subjetivos como, por exemplo, ideologia, bem como de gerar hipdteses e in-
vestigar suas possiveis consequéncias De acordo com Piaget, esta fase diz respeito a
forma adulta de pensar, representando o dpice da maturidade cognitiva.

Por meio da caracterizacdo desses estagios, Piaget mostra que existe uma se-
guéncia e uma sucessao no desenvolvimento da inteligéncia e que esse desenvolvimen-
to passa, necessariamente, por cada um destes estdgios.

Para Piaget, cada um desses estagios é marcado pela presenga de estruturas ori-
ginais, da qual a construcdo se distingui dos estagios anteriores. As construcdes sucessi-
vas se conservam como subestruturas no decorrer dos estagios seguintes e, por meio
delas, se constroem novas caracteristicas. Deste modo, entre os estagios, desenvolvem-
se 0s processos de conservacdo das subestruturas e a continuidade de um estdgio para
outro (PIAGET, 2012).

O conhecimento necessario para construir novas aprendizagens é recebido de
forma ativa, pois necessita de interacdo do individuo com os simbolos e o ambiente.
Para Piaget a aprendizagem acontece com estimulos a partir de experiéncias, quando o
estudante tem autonomia, compara o que aprende com o que ja sabe, com o que faz,
construindo uma representacdo pessoal sobre os saberes que conquista.

Piaget (1975) aponta que o construtivismo acontece na relagcdo entre sujeito e
objeto que se da continuadamente. O conhecimento nao é pré-formado no mundo ide-
al, nos objetos nem nos sujeitos, mas no resultado das interagdes entre objetos e sujei-
tos, sendo uma dupla construcdo efetiva e continua, existe sempre constru¢ao de novas
ideias.
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3. Jogo para aprendizagem da matematica

A matematica considerando o contexto histérico, por muitas pessoas é conside-
rada um campo dificil. Piaget (1964), considerando a aprendizagem espontanea, destaca
gue o jogo promove e estimula situacdes para o desenvolvimento cognitivo da crianca e
em consequéncia da estrutura légico-matematica.

No ensino de Matematica, o jogo tem como objetivo despertar o interesse do es-
tudante, oferecendo oportunidades para consolidar a aprendizagem dos contextos ma-
tematicos. O jogo pedagdgico com intuito para auxiliar na aprendizagem de conceitos
matematicos, faz-se necessario metodologias e estratégias que destacam as potenciali-
dades dos jogos. Marim e Barbosa (2014) destacam que o jogo ajuda a diminuir as difi-
culdades encontradas pelos estudantes em aprender matematica, muitos consideram
impossivel aprender, as autoras apontam que os jogos podem ser utilizados para intro-
duzir, amadurecer conteldos e preparar o aluno para aprofundar os temas ja estudados
em matematica.

Partindo do principio que o jogo e o brincar mostram-se ser do interesse da cri-
anca partindo de um espaco privilegiado para a aprendizagem:

o brincar como uma das prioridades de estudo nos espacos de debates
pedagdgicos, nos programas de formacdo continuada, nos tempos de
planejamento; o brincar com uma expressdo legitima e Unica da infan-
cia, o ludico como um dos principios para a prdtica pedagdgica; a brin-
cadeira nos tempos e espacos da escola e das salas de aula; a brinca-
deira como possibilidade para conhecer mais as criangas e as infancias
que constituem os anos/series iniciais do Ensino Fundamental de nove
anos (BRASIL, 2007, p.10).

E preciso pensar em jogos, fazendo articulacdo com a matematica respeitando os
conhecimentos ja introduzidos, criando ambientes que possibilitem a aprendizagem. A
curiosidade das criancas se apresenta de maneira intensa e sem cessar. As tecnologias
sdo aliadas com as salas de aula para auxiliar na aprendizagem, por meio dos jogos, o
scratch aliado a programacao, possibilitara a resolugdo dos problemas do cotidiano.

4. Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacao visual que facilita a criagdo de histé-
rias interativas, animacdes, jogos, musica e arte.

O Scratch é um software do grupo Lifelong Kindergarten, do Media Lab do MIT,
idealizado por Mitchel Resnick, foi criado em 2007 influenciado pela linguagem Logo de
Seymour Papert, na década de 1970 e enriquecido ao longo dos anos, o Scratch contém
uma interface grafica que permite a programa¢do em uma linguagem de blocos
(SCRATCH, 2014).

O Scratch é gratuito para todos os seus usuarios e esta disponivel de forma on-
line e off-line, apresenta versdes para computador, tablet e celular. Para acessar o
Scratch, visite a pdagina https://scratch.mit.edu. Para usar o Scratch de modo desconecta-
do da internet, faca o download da versdo Scratch off-line acessando
https://scratch.mit.edu/download.

Martinelli (2015) aponta que Scratch é uma ferramenta para ser utilizada em sala
de aula, com o intuito de estimular e exercitar o raciocinio ldgico, e principalmente, en-
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sinar tecnologias usando conceitos bdsicos da légica de programacdo de maneira ludica,
pratica e estimulante.

A programacado é realizada através da criacdo de sequéncias de comandos que
correspondem a blocos de varias categorias, encaixados e encadeados de forma a pro-
duzirem as a¢Oes desejadas.

Lopes et. al (2009), explicam que o Scratch é baseado em objetos graficos cha-
mados Sprite, que representam os personagens de um jogo ou animagdo. Pode-se mu-
dar a aparéncia de um Sprite, dando-lhe um novo traje, fazendo-o parecer com uma
pessoa, um objeto ou até mesmo um animal. E como trajes, podem ser usados desenhos
feitos no "Editor de Imagem" do prdprio software, ou importar uma imagem do compu-
tador, ou mesmo arrastar uma imagem a partir de um site.

5. Ambiente de programacao do Scratch

O ambiente de programacdo do Scratch, é um ambiente que concede a monta-
gem de um algoritmo de programacao através de blocos, pelo o scratch tem como ver a
sequéncia de acdes tendo mais controle sobre o que conseguira e podera fazer.

A composicao e criagdo com o software Scratch necessita da escolha de coman-
dos da linguagem de programacado, a edi¢cdo do “projeto” que envolve a programacgao
utilizando elementos graficos para compor o “palco”, a definicdo das a¢des partindo dos
comandos, especificacdo de parametros, Sprite (objetos), trajes e sons.

Figura 1. Tela scratch

Al

Fonte: https://scratch.mit.edu/

a. Categoria de comandos: movimento, aparéncia, som, eventos, controle, senso-
res, operadores, variaveis e meu blocos;

b. Blocos de comandos: escolher a categoria de comandos;
Atalho: selecionar idioma, salvar projeto e editar projeto;
Abas: opcdes escolher comandos, trajes e sons dos scripts;
Area de edicdo: drea que é feita a programac3o e a unido dos blocos;
Modo de visualizagao: tipos de visualizacdo do palco

g. Palco: onde os objetos sdo colocados e onde é possivel ver o resultado da pro-
gramagao criada. O objeto inicial que aparece no palco é o gato (Sprite);

h. Botdes e objetos para animacdo (Sprite): cria novo personagem ou objeto, apa-
rece miniaturas de todos os Sprite (clicar, escolher e editar);

i. Botdo iniciar e parar: botGes para iniciar e parar os scripts.

-~ o a0
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Partindo dos atributos visuais da linguagem de programacdo com o scratch, Mar-
ques (2009, p. 42) apresenta que:

N3o deixa de ser curiosa a forma como até as proéprias linguagens de
programacdo, concebidas para os jovens, se tém vindo a adaptar, evo-
luindo no sentido da simplificacdo de utilizagdo — facilitando a sua
compreensao inicial e o seu manuseamento — e sendo enriquecidas em
elementos multimidia que aumentem a motivac¢do, o desejo e a neces-
sidade por parte dos utilizadores jovens (a competicdo oferecida por
outras ferramentas é grande).

O scratch pode ajudar os estudantes a descobrir a linguagem de programagao e,
a partir disso, criar novas formas metodoldgicas de ensinar e aprender matematica.

6. Material e métodos

A metodologia da pesquisa contemplou levantamento de referéncias bibliografi-
cas para identificar a teoria de aprendizagem piagetiana, por meio das intera¢Ges na
aprendizagem com jogos utilizando o scratch no ensino de matematica.

7. Consideragoes finais

O presente artigo, partindo do processo educativo da teoria de Piaget, mostra
que a aprendizagem acontece por meio da interagdo, pela capacidade e necessidade que
o sujeito tem de assimilar o meio que estd em sua volta, acomodando as informagdes
em seus esquemas cognitivos, destacando a interacao dos sujeitos entre si e com o obje-
to de conhecimento se torna fundamental para o processo de construcdo do conheci-
mento considerando os quatro estagios de desenvolvimento: sensério, pré-operacional,
operacional concreto e operacional formal, apresentada por Piaget.

Os jogos desenvolvem o raciocinio légico das criangas e suas habilidades; apre-
sentando a matematica como uma disciplina prazerosa. Com os jogos matematicos, os
estudantes podem encontrar equilibrio entre o real e o imaginario utilizando o scratch
para auxiliar na aprendizagem.

O jogo utilizando o scratch demonstra um potencial satisfatério para auxiliar os
professores em sala de aula, criando jogos, através de atividades que abordem o conte-
Udo irdo ajudar as criancgas no processo de ensino e aprendizagem da matematica.
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