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Atualmente um dos problemas encontrados por profissionais de educagdo do ensino fundamental e
médio ¢ a falta de interesse dos estudantes para o aprendizado de disciplinas da area de exatas,
principalmente matematica. Observa-se que a maioria dos alunos nessa faixa etaria de estudo estao
interessados em jogos digitais € em redes sociais, por isso, a inser¢ao de tecnologias digitais como
ferramenta metodologica no ensino tem sido utilizada com o intuito de estimular e tornar a
aprendizagem mais significativa e interessante para os alunos. Neste trabalho relata-se sobre uma
acdo utilizando tecnologia digital no ensino médio da escola Estadual Hermelina Barbosa Leal em
Cassilandia/MS. A ag¢do foi realizada por intermédio de um académico do Curso de Matematica da
UEMS/Cassilandia, bolsista do Programa Institucional de Bolsas de Inicia¢do a Docéncia (PIBID),
orientado por supervisores ¢ coordenadores do PIBID. A agdo teve como objetivo criar jogos
digitais que envolvessem o fatorial de nimero, arranjo simples e combinacao simples de elementos,
com a utilizagdo do software Scratch (software desenvolvido pelo Instituto de Tecnologia de
Massachusetts), e escolhido por possuir uma linguagem de programacao visual que permite criar
games, historias interativas e animacdes de maneira bem simples e intuitiva, pois trabalha com
blocos de programagdo para montar e ¢ excelente para quem ¢ iniciante na logica de programacao.
A acdo consistiu na preparagdo de quatro alunos do segundo ano do ensino médio, que disseram
gostar de animagdes, games e desenhos animados e ter conhecimentos iniciais sobre esse assunto e
que se disponibilizaram a criar os jogos no Scratch e utilizar os conhecimentos adquiridos para
fazer oficinas para os colegas e auxiliar o professor em sala de aula. Os encontros para a preparagao
desses alunos foram realizados uma vez por semana com duracao de aproximadamente uma hora no
periodo contrario ao das aulas, totalizando dez encontros, que se iniciaram em setembro e
finalizaram em novembro de 2018. Nesses encontros os alunos desenvolveram um jogo com
animagdes no qual os jogadores aprendem o funcionamento do fatorial de um niimero e como
calcula-lo, com o desafio de acetar o fatorial do nimero que o jogo disponibiliza. Posteriormente, os
quatro alunos desenvolveram oficinas, junto ao professor titular da disciplina de matematica do
segundo ano do ensino médio, para trabalhar com o jogo construido por eles. Nao foi possivel
desenvolver jogos envolvendo arranjo simples e combinacdo simples de elementos, pois os alunos
apresentaram dificuldades para a compreensdo do fatorial e para o desenvolvimento das
animagdes/interagdes do jogo, usufruindo mais tempo do que o previsto para a execucdo dessa
etapa. Hé indicios de que nas oficinas os alunos demonstraram interesse pelo jogo e a maioria deles
relatou ter compreendido como calcular o fatorial de um numero.
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