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RESUMO

Este estudo propoe um produto educacional para o ensino de Matematica no terceiro
ano do Ensino Médio: a implementacao digital do jogo dos trés montes na plataforma
Scratch. Optou-se por esta ferramenta devido a sua natureza gratuita, garantindo acesso
democratico a todos os estudantes da educacao basica. Concebido como estratégia dida-
tica de mediacao docente, o recurso visa superar dificuldades em matematica mediante
integracao entre tecnologia acessivel e metodologias ativas. O objetivo é integrar conceitos
matematicos através de uma abordagem ludica e interativa que promove o pensamento
computacional. A metodologia baseou-se no desenvolvimento de um jogo digital estrutu-
rado em quatro etapas, utilizando recursos do Scratch. A implementacao inclui interface
interativa, sistema de distribuicao de cartas e gerenciamento das interagoes do usuério.
O jogo utiliza principios matematicos para reorganizar as cartas, revelando precisamente
a carta selecionada apoés trés rodadas. Os resultados demonstram a eficicia em trans-
formar conceitos abstratos em experiéncias tangiveis, alinhando-se a BNCC. Conclui-se
que o produto representa uma ferramenta educacional que potencializa a aprendizagem

significativa através da integragao entre programacao e matematica.

Palavras-chave: Jogo dos Trés Montes. Ensino de Matematica. Scratch. Pensa-

mento Computacional. Educagao Bésica.



ABSTRACT

This study proposes an educational product for third-year high school Mathematics:
a digital implementation of the Three Mounts Game on the Scratch platform. This tool
was chosen due to its free nature, ensuring democratic access for all students in basic
education. Conceived as a didactic strategy for teacher mediation, the resource aims
to overcome difficulties in mathematics through the integration of accessible technology
and active methodologies. The objective is to integrate mathematical concepts through a
playful and interactive approach that promotes computational thinking. The methodology
was based on the development of a digital game structured in four stages, using Scratch
resources. The implementation includes an interactive interface, card distribution system,
and user interaction management. The game uses mathematical principles to reorganize
the cards, precisely revealing the selected card after three rounds. Results demonstrate
effectiveness in transforming abstract concepts into tangible experiences, aligning with
the BNCC (Brazilian National Common Curriculum). It is concluded that the product
represents an educational tool that enhances meaningful learning through the integration

of programming and mathematics.

Keywords: Three Mounts Game. Mathematics Teaching. Scratch. Computational

Thinking. Basic Education.
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CapiTULO 1

Proposta Educacional -
Implementacao do Jogo dos Trés
Montes Usando o Scratch como

Estratégia Pedagodgica

O ensino de matematica na educacgao basica tem sido amplamente discutido no ambito
académico, especialmente no que se refere a sua contribuicao para a formagao integral do
cidaddo. Como destacado por [SKOVSMOSE 2000], a matemética nao se limita a ser
uma ferramenta técnica, mas também uma forma de empoderamento social, permitindo
que os individuos questionem e transformem sua realidade. Neste capitulo, discutiremos a
importancia do ensino de matematica na educagao basica, sua relevancia para a formacao
do cidadao e como o Jogo dos Trés Montes, aliado ao uso de tecnologias digitais como
o Scratch, pode se tornar uma ferramenta pedagdgica eficaz para o ensino de conceitos

matematicos complexos.

1.1 A Matematica na educacao basica: formando ci-

dadaos criticos e autonomos

A Base Nacional Comum Curricular [BRASIL 2018| define a matemética como uma
area do conhecimento que contribui para a formagao de individuos criticos, auténomos
e responsaveis, capazes de intervir na realidade de forma significativa. A BNCC destaca
que o ensino de matematica deve promover o desenvolvimento do raciocinio légico, da

capacidade de abstracao e da resolucao de problemas, competéncias essenciais para a
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vida em sociedade. Além disso, a matemética é fundamental para o desenvolvimento do
pensamento cientifico, pois fornece ferramentas para a analise de dados, a interpretagao

de fenémenos e a construcao de modelos que explicam a realidade.

De acordo com [FREIRE 1996], a educagao deve ser um ato de libertacao, e o ensino
de matematica nao pode ser reduzido a uma mera transmissao de férmulas e algoritmos.
Ele deve ser contextualizado, permitindo que os estudantes compreendam seu papel na
sociedade e utilizem o conhecimento mateméatico para transformar sua realidade. Essa
visao ¢é reforcada por [D’AMBROSIO 1996], que defende uma abordagem etnomatematica,
na qual a matematica é entendida como uma construcao cultural, integrada ao contexto

social e histérico dos estudantes.

O Plano Nacional de Educa¢ao [BRASIL 2014] estabelece como uma de suas metas
a melhoria da qualidade da educacgao basica, com énfase no desenvolvimento de compe-
téncias e habilidades que preparem os estudantes para o exercicio da cidadania e para o
mundo do trabalho. Nesse contexto, a matematica desempenha um papel crucial, pois
fornece ferramentas para a compreensao e interpretacao de dados, a analise de situacoes

complexas e a tomada de decisoes baseadas em evidéncias.

1.2 A Matematica na vida cotidiana

A matematica estd presente em diversas situagoes do cotidiano, desde o calculo de
despesas domésticas até a interpretacao de graficos e estatisticas em noticias e relatorios.
Segundo [D’AMBROSIO 1996], a matemética é uma forma de leitura do mundo, que
permite aos individuos compreender e intervir na realidade de forma critica e reflexiva.
O desenvolvimento de habilidades matematicas, como o raciocinio légico e a capacidade
de resolver problemas, é essencial para a formacgao de cidadaos capazes de enfrentar os

desafios do mundo contemporaneo.

Nesse sentido, [PAIS 2011] argumenta que a matematica escolar deve estar conectada
as praticas sociais, permitindo que os estudantes reconhecam a utilidade do conhecimento
matematico em suas vidas. Essa conexao entre a matematica e o cotidiano é fundamental
para despertar o interesse dos estudantes e mostrar a relevancia dessa disciplina para sua

formacao como cidadaos.
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1.3 O jogo dos trés montes como ferramenta pedagoé-
gica

O Jogo dos Trés Montes, quando associado a um simulador desenvolvido no Scratch,
pode se tornar uma ferramenta pedagdgica poderosa para o ensino de matematica. O
jogo permite que os estudantes explorem conceitos matematicos de forma lidica e in-
terativa, facilitando a compreensao de tépicos complexos, como funcoes afins, fungoes
compostas, congruéncia médulo n e logaritmos. Além disso, o uso do Scratch promove o

desenvolvimento do pensamento computacional, uma habilidade essencial para o século

XXL

No desenvolvimento do jogo, foram utilizadas diversas abordagens matematicas para
modelar o comportamento das cartas. A primeira abordagem utilizou funcoes afins e
funcoes compostas para descrever o movimento das cartas. A funcao afim foi aplicada
para modelar a posicao das cartas em cada interacao, e a fung¢ao composta foi utilizada
para provar que, apos trés iteracoes, a carta escolhida retorna a posicao inicial. Essa
abordagem permite que os estudantes visualizem a aplicagdo de fun¢oes mateméaticas em

um contexto pratico, reforcando a compreensao desses conceitos.

A segunda abordagem utilizou congruéncia médulo n (resto da divisdo inteira) para
modelar o comportamento das cartas. Essa técnica permitiu demonstrar que, indepen-
dentemente da posicao inicial da carta, apds trés interagoes, ela sempre retorna a posicao
11. A congruéncia médulo n é um conceito fundamental da teoria dos nimeros, e sua
aplicacao no Jogo dos Trés Montes ilustra como a matematica pura pode ser utilizada

para resolver problemas praticos.

Além disso, o projeto explorou a relagao entre o nimero de cartas e o niimero minimo
de interacoes necessarias para descobrir a carta escolhida. Utilizando logaritmos, foi
possivel determinar que, dado um nimero de cartas, o nimero minimo de interacoes
necessarias para identificar a carta escolhida é proporcional ao logaritmo do nimero de
cartas. Essa abordagem introduz os estudantes ao conceito de complexidade algoritmica

e a importancia dos logaritmos na analise de processos iterativos.
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1.4 A importancia do Scratch no ensino de Matema-
tica

O Scratch é uma plataforma de programacao visual que permite que os estudantes
criem projetos interativos, como jogos, animagcdes e simulagoes, utilizando conceitos ma-
temdticos de forma pratica e contextualizada. De acordo com [RESNICK et al. 2009], o
uso do Scratch no ensino de matematica permite que os alunos explorem conceitos abs-
tratos de forma concreta, facilitando a compreensao e a aplicagdo desses conceitos em

situacoes reais.

No contexto do jogo dos trés montes, o Scratch foi utilizado para desenvolver um
simulador que permite aos estudantes visualizar e interagir com os conceitos matematicos
de forma dindmica. Na constru¢ao da programacao, para que as cartas fossem obtidas
de modo aleatério construindo assim, uma iteragao diferente a cada vez que o jogo for
iniciado, para a construcao da lista para a proxima etapa, ou seja, a escolha da coluna
(fileira) feita pelo participante, faz com que essa coluna seja sempre colocada como a
coluna do meio para iniciar a préxima distribuicao, foi usado congruéncia médulo n, que
no programa aparece como resto da divisao de x por y, conforme podemos observar na

figura 1.1.

mude contador »+ para o
repita a vezZes
restode contador por o = o entdo

adicione item | contador de lista totall + a colunal 1 =

sendo
restode contador por o = o entdo

adicione item | contador de lista totall = a coluna?_1
sendo

adicione item ' contador de lista_totall = a colunad_1«

mude confador + para contador + o

Figura 1.1: Implementacao dos montes apés a escolha da coluna, Fonte: Autor
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O simulador inclui c6digos que implementam as fungbes matematicas utilizadas na
modelagem do jogo, como funcgoes afins, conforme pode ser visto na figura 1.2, que tras
a fungdo p = 3(k — 1) + ¢, onde p é a posicdo de uma carta escolhida, ¢ é o nimero da

coluna e k ¢ a linha em que a carta ¢ distribuida.

mude numero do clone v para o

mude y w pama @

mude contadorlinha » para o

repita°vezes

mude x v para (@

mude contadorcoluna « para o

repita o vezes

espere (QLii) seg

mude nimerodo clone + para  contadorlinha - o s o + contador coluna

*593“3@389

crie clone de  Cartas

mude X+ para

mude y w para

mude contadorlinha « para contador inha + o

Figura 1.2: Implementacao da distribuicao das cartas, Fonte: Desenvolvida pelo autor

Por exemplo, os cédigos que implementam a fungdao afim podem ser utilizados para
mostrar como a posi¢ao das cartas é calculada em cada interagao. Os cddigos que im-
plementam a congruéncia modulo n podem ser utilizados para mostrar como o resto da
divisao inteira é utilizado para determinar a posicao final da carta. Esses exemplos podem
ser utilizados para introduzir os estudantes aos conceitos de programacao e a aplicagdo

de conceitos matematicos em contextos praticos.

O ensino de matematica na educagao basica é essencial para a formacao do cidadao,
pois desenvolve habilidades cognitivas e competéncias necessarias para a vida em soci-
edade. O Jogo dos Trés Montes, aliado ao uso de tecnologias digitais como o Scratch,

pode ser uma alternativa eficaz para o ensino de conceitos mateméaticos complexos, como
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fungdes afins, congruéncia modulo n e logaritmos. Além disso, o uso do Scratch promove

o desenvolvimento do pensamento computacional, uma habilidade essencial para o século

XXI.

A inclusdo dos codigos utilizados no simulador pode ser uma estratégia eficaz para
mostrar como os conceitos matematicos foram implementados no Scratch e como os es-
tudantes podem aprender com eles. Essa abordagem alinha-se as diretrizes da BNCC
[BRASIL 2018] e do PNE [BRASIL 2014], que destacam a importancia de integrar tec-
nologias digitais ao ensino e de desenvolver competéncias essenciais para a vida no século

XXI.

Como destacado por [PAPERT 1980], a aprendizagem deve ser ativa e significativa, e o
uso de ferramentas como o Scratch permite que os estudantes construam seu conhecimento
de forma auténoma e criativa. Dessa forma, o ensino de matematica pode se tornar mais
engajador e relevante, contribuindo para a formacao de cidadaos criticos, auténomos e

preparados para os desafios do futuro.

1.5 Implementacao do jogo dos trés montes no Scratch

Para a confeccao do jogo foram necessarios varios elementos como botdes, imagens,
variaveis, listas. Nesta segao vamos mostrar as etapas, elementos e codigos para imple-

mentar no Scratch o jogo dos Trés montes.

1.5.1 Elementos para a construc¢ao do jogo

No canto inferior direito da tela do Scratch, temos os elementos que foram usados.

A Figura 1.3 apresenta os elementos fundamentais utilizados na implementacao do
jogo no Scratch. O jogo é construido no Palco/cendrio, onde contém os codigos de geren-

ciamento das etapas 1, 2, 3 e 4. Fora do palco, temos os atores:

o Cartas: representam as 21 cartas do jogo, cada uma com comportamentos progra-

mados para iteracao;
» Botdes (1, 2, e 3): responséveis por capturar a escolha da fileira pelo jogador.

« Botao Avancar: controla a progressao entre as etapas do jogo.
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Ator Nome - X X I y y

Maostrar Tamanho Direcao -

Cendarios
— — —_— 1
A Il o Y Y I %
&
Cartas Controlado. .. cl c? c3

Avancar Mostrar C... Baralho Verso

= =@ H B G

Figura 1.3: Elementos para a construgao do jogo, Fonte: Autor

« Botao Revelar Carta: responsavel por revelar no final do jogo a carta escolhida 14

no inicio do jogo pelo jogador.
o Controlador: coordena mensagens e instrugoes durante a partida.

» Baralho e Verso: gerencia a exibi¢ao das cartas (frente e verso) durante a partida,

omitindo as faces das cartas durante o jogo e revelando a carta no final.

Cada elemento possui atributos especificos, como tamanho e direcao, garantindo alinha-
mento visual e funcional. Essa estrutura modular desses componentes permite uma ite-

racao dinamica, essencial para a logica do jogo.

1.5.2 Variaveis e listas utilizadas

As variaveis e as listas formam a base que sustentem a légica do jogo. Dentre as

variaveis (Figura 1.4) temos:

 etapa: controla a fase atual da partida (1, 2 ou 3).
o escolhal, escolha2, escolha3: armazenam a fileira selecionada em cada etapa.

o contador, contador linha, contador coluna: auxilia na distribuicao iterativa das

cartas.
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o indice aleatério: é usada para ajudar a deixar o jogo aleatério a cada vez que seja

iniciado, na qual os valores associados a cada carta muda a cada inicio de partida.

o namero do clone: é usada para atribuir um nimero a cada uma das cartas x e y:

variaveis de posi¢ao das cartas.

Criar uma Lista

colunal_1

Variaveis colunal_2

Criar uma Variavel colunal 3

coluna2_1

contador

contador coluna coluna2 2

contador linha colunazZ_3

Ihat colunal_ 1

Iha? coluna3 2

Iha3 coluna3_3

Lista do Ndmero do clone

indice_aleatorio lista_temporaria

. lista totall
numero do clone =

TR

todos os clones deslizam lista_total2

lista_total3

lista_totald

Figura 1.4: Variaveis utilizadas no co- Figura 1.5: Listas utilizadas no cédigo,

digo, Fonte: Autor Fonte: Autor

As listas estruturam o ordenamento e embaralhamento das cartas durante todo o jogo.

Das Listas utilizadas (Figura 1.5) temos:

o lista temporaria: armazenam as cartas em ordem aleatoria;
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lista_ totall: armazena os valores das cartas embaralhadas a partir da lista aleatoria

formada pela lista_temporaria.

o lista_total2: armazena as cartas a partir da lista_ totall, embaralhadas dependendo

da escolha da fileira pelo jogador na etapal.

o lista total3: armazena as cartas a partir da lista_ total2, embaralhadas dependendo

da escolha da fileira pelo jogador na etapa?2.

» lista_total4: armazena as cartas a partir da lista_ total3, embaralhadas dependendo

da escolha da fileira pelo jogador na etapad.

e colunal 1, coluna2 1, coluna3d 1: armazenam as colunas da lista_totall, para

formar a lista_ total2 dependendo da escolha da coluna pelo jogador na etapal;

e colunal 2, coluna2 2, coluna3d 2: armazenam as colunas da lista_total2, para

formar a lista_ total3 dependendo da escolha da coluna pelo jogador na etapaZ2;

e colunal 3, coluna2 3, coluna3d 3: armazenam as colunas da lista_total3, para

formar a lista_totald dependendo da escolha da coluna pelo jogador na etapa3;

o Lista do Numero do clone: armazena os nimeros dos clones das fantasias das cartas

que sao associadas as posicoes iniciais da lista_totall.

1.5.3 Escolha da fileira: botoes 1, 2 e 3

Para que haja interagao do jogador com o jogo, precisamos de inserir botoes para
que a escolha da fileira seja armazenada, e assim, as cartas possam ser embaralhadas e

redistribuidas na mesa em cada etapa do jogo.

A fim de obter uma experiéncia visual interessante para o jogador, foram construi-
das fantasias dos botoes 1, 2 e 3, conforme Figura 1.6, que alternam entre padrao nao

selecionado cor vermelha e verde para indicar que o botao foi selecionado.
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24 x 24 B4 %34 B4 x 84

clb c2b c3b
B4 x84 B4 %34 B4 x 84

Figura 1.6: Fantasias para os botoes 1, 2 e 3, Fonte: Autor

Para implementar essa ideia dos botoes selecionados foram construidos os os codigos
da Figura 1.7 (primeira iteracao) Figura 1.8 (segunda iteracao) e da Figura 1.9 (terceira
iteragao). Considerando que X representa a etapa (1, 2 ou 3), esses cddigos definem o

seu funcionamento:

« Interagao: ao clicar, o botao atualiza a varidvel [escolhaX] para 1, 2 ou 3 e emite um
evento (ex. Trocar Botdes X) para destacar a selegdo do botao (mudanca para fan-
tasia cla, c2a ou c3a) enquanto que os outros dois botoes nao selecionados (mudanga

para fantasia clb, ¢2b ou ¢3b).

e Sincronizagao: o evento Mostrar Botoes X exibe os botoes na tela, enquanto Escon-

der Todos os Botoes os oculta apds a escolha.

o Feedback Visual: a mudanga de cor (para verde) confirma a sele¢do do jogador,

integrando usabilidade e clareza pedagogica.
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quando for clicado

esconda

quando eu receber Mostrar Botoes 1

mude paraafantasia c1 «

mostre

quando eu receper  Mostrar Botdes 2 »
mude para afantasia c1 »

mostre

quando eu receber Mosirar Botdes 3 v
mude paraafantasia ¢l »

mostre

quando eu receber  Trocar Botdes 1 »

nao escolhal = o

mude para afantasia cib «

quando este ator for clicado

se etapa = 0 entdo
mude escolhal + para o

transmila Trocar Boldes 1 »

SENA0

se elapa = o entido

mude escolha? » para o

quando eu receber  Trocar Botdes 2 »

escolha? = o

mude para afantasia cib =
fransmita Trocar Botdes 2 =

Sendo

mude escolha3 » para o

quando eu receber Trocar Botdes 3 =

escolha3 = o

mude para afantasia c1b =

transmita Trocar Botdes 3 w»

mude para a fantasia cla -

transmita Mostrar Avancar «
quando eu receber  Esconder Todos os Botdes v

Figura 1.7: Cédigo do botao 1, Fonte: Autor

quando for clicado

esconda

quando eu receber Mostrar Botbes 1 »

mude paraafaniasia c2 -

quando eu receber  Mostrar Botdes 2 «
mude para a fantasia c2 =

mostre

quando eu receber Mostrar Botoes 3 v

mude para afantasia c2 -

quando eu receber  Trocar Boldes 1 »

escolhalt = o

mude para a fantasia c2b «

quando este alor for clicado

se etapa = o entdo
mude escolhal » para o

transmita Trocar Botdes 1 «

sendo quando eu receber  Trocar BotGes 2 »
se efapa = o entdo
escon2 = (@)

mude escolha? » para o
mude para a fantasia c2b -
transmita Trocar Botbes 2 w»
sendo

quando eu receber Trocar Botdes 3 v

escolha3 = o

mude para afantasia c2b -

mude escolhad » para o

transmita Trocar Botoes 3 »

mude para afantasia c2a »

R Moskar Avancar = quando eu receber  Esconder Todos os Botdes

esconda

Figura 1.8: Codigo do botao 2, Fonte: Autor
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quando for clicado quando eu receber  Trocar Botdes 1 «
quando este ator for clicado

escolhal
se elapa = o entdo

mude escolhal » para o mude para a fantasia c3b »

quando eu receber Mostrar Botdes 1 =
transmita Trocar Botes 1 »

mude para afantasia c3 =
sendo

se elapa = e entdo

mude escolhaZ = para o

quando eu receber  Trocar BotGes 2 »

esconcz - @)

mude para a fantasia  c3b
quando eu receber  Mostrar Botdes 2 « fransmita Trocar Botdes 2 =

) sendo
mude para a fantasia c3 «

mude escolha3 »  para o quando eu receber  Trocar Botes 3
mostre

fransmita Trocar Botfes 3 =
: escolha3 = o

quando eu receber Mostrar Botées 3 » mude para a fantasia c3b =

mude para afantasia c3 = mude para afantasia  c3a »

mosire transmita Mostrar Avancar

quando eu receber  Esconder Todos os Botdes -

Figura 1.9: Cédigo do botao 3, Fonte: Autor

1.5.4 Progressao do jogo: botao avancar

Uma vez que seja escolhida uma fileira pelo jogador, o botao Avangar (Figura 1.10)

ird gerenciar a progressao do jogo:

« Transicao de etapas: ao ser clicado, emite eventos como Iniciar Etapa 2, que recolhe

as cartas no baralho e aciona a redistribuicao das cartas.

« Gerenciamento de clones: oculta os botoes atuais e deixando a tela limpa e pronta

para a proxima etapa.

o Légica condicional: verifica a etapa atual para direcionar o fluxo (por exemplo:

etapal — etapa2 — etapa3 — revelagdao da carta).
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quando eu comecar como um clone quando for clicado

vapaax X Y. ¥

se etapa = ° entdo

mude para a fantasia item ndmero doclone de lista fotall «

quando eu receber  Mostrar Avancar v

v para x: @ y:

mostre

sendo
[} etapa :e entdo

mude para a fantasia iflem nimerodoclone de lista fotal2 »

sendo

se efapa = o entdo

mude para a fantasia item

quando este ator for clicado

nimero doclone  de lista fotal3 =

iransmita Esconder Todos os Botdes »

esconda

quando eu receber  Esconder Todos os Botdes v

se etapa = o entdo

transmita  Iniciar Etapa 2 «

sendo

se etapa = o entdo

transmita Iniciar Etapa 3 =
sendo
se elapa = e entdo
transmita Iniciar Etapa 4 «

transmita Mostrar Botdo Resultado Final +

esconda

Figura 1.10: Codigo do botao avangar, Fonte: Autor

1.5.5 Revelagcao da carta escolhida

Apés as trés iteracoes realizadas, aparece na tela o botao Revelar Carta, que ao ser

clicado transmite um comando de revelar a carta para o ator Cartas como podemos

observar na Figura 1.11.

quando for clicado

esconda

quando eu receber Mostrar Botdo Revelar «

mosire

quando este ator for clicado

transmita Revelar Carta =

esconda

Figura 1.11: Codigo do botao revelar carta, Fonte: Autor
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1.5.6 Organizacao das cartas na interface

Para que o jogo pudesse simular exatamente a méagica do jogo dos trés montes, foram
escolhidas 21 cartas aleatorias de um baralho comum, e assim criada 21 imagens para
representar cada uma dessas cartas. Foi criado um ator chamado Cartas, na qual foram
inseridas essas 21 cartas, que no Scratch sdo denominadas fantasias (Figura 1.12) e no-
meadas de 1 a 21, para que fosse feita a associacdo com as posigcoes das listas e com a

lista dos clones.

1 - 10 - 19
A 2 5 7 B g N J Q
& & ¢ v ¢ & a
1 4 7 10 13 16 19
214 x 323 214 x 323 214 x 323 214 x 323 214 x 323 214 % 323 214323
2 1 20
A 3 5 7 o9 N J K
v & = & P ° &
2 5 8 " 14 17 20
214 x 323 214 % 323 214 x 323 214 x 323 214 x 323 214 x 323 214 x 323
3 12 21
9 4 6 8 ® 10 B Q K
@ ¢ = & @ ® @

3

214 x 323

6

214 %323

12

214 x 322

15

214 x 323

18

214 x 323

Figura 1.12: Fantasias das cartas, Fonte: Autor

21

214 x 323

Os codigos da Figura 1.13 detalham como as cartas sao clonadas, posicionadas dina-

micamente e descrevem o comportamento das fantasias:

o Reduz o tamanho das fantasias para 13% do tamanho original, para que a distri-

buicao seja possivel no espago da tela;

o Clones dindmicos: cada carta é um clone posicionado em coordenadas (x,y) calcu-

ladas, por

garantem disposicao simétrica, com base na etapa e na lista_ totalX.

x = —250 + 60 * contador coluna.

o Troca de fantasias: a fantasia é definida pelo nimero do clone na lista, permitindo

que cartas especificas sejam exibidas conforme a etapa, isso vincula a programacao

a logica do jogo.
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quando eu receber Esconder Todos os Botbes «

va para x: m ¥ m deslize por o segs. até x: Y. m
defina o tamanhe como e % apague este clone

mostre

quando eu receber Mostre Carla Verso -

VA para x: @ Y. m

mostre

deslize por o segs. até x: o ¥ o

transmita Mostrar Botdo Revelar «

quando eu comegar como um clone

va para x

mude para a fantasia #em nimero do clone de lista_totall =

senao quando eu receber Revelar Carta ~

se efapa = o entao repita @ vezes

mude para a fantasia item = nimero do clone de lista_total2 - gire (4 e graus

sendio mude para a fantasia  tem () de sta_totald +
se efapa = o entio mude @ no tamanho

mude para a fantasia item numero do clone de lista_totald -

mosire

Figura 1.13: Codigo das cartas, Fonte: Autor

o Animagao de distribui¢do: o deslize suave [deslize por 1 seg.] cria uma experiéncia

visual fluida durante a redistribuicao das cartas.

o Carta verso: assim que recebe o evento mostrar carta verso, desliza carta verso para

a posicao de revelacao;

« Revelar carta: ao receber o evento revelar carta, inicia a animacao de revelagdo da

carta escolhida pelo jogador:
— Rotagao e redirecionamento: uma sequencia de 72 rotagoes no sentido anti-
horario (5 graus cada) simula de virada.

— Acesso a lista: a fantasia da carta é definida pelo item 11 da lista_ total4,

garantindo que a carta correta seja escolhida.
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— Sincronizagao: o evento Revelar Carta é acionado apds trés etapas, alinhando

com a légica matematica do jogo.
A carta verso (Figura 1.14) atua como elemento de transigao:

o Exibicao inicial: aparece na tela de boas-vindas e instrugoes, deslizando para o

centro.
e Ocultagao: é escondida apos a revelagao da carta escolhida.

» Integracao com controlador: recebe eventos como Mostre Carta Verso para sincro-

nizar o fluxo do jogo.

Figura 1.14: Codigo da carta verso, Fonte: Autor

O controlador (Figura 1.15) gerencia a comunica¢ao com o jogador:

o Mensagens iniciais: exibe saudagoes e instrugoes (por exemplo: “Escolha uma

cartal”, "Em qual fileira estd sua carta?”) com temporizagoes precisas.

o Coordenagao de eventos: emite mensagens como escolha uma carta e fazer pergunta

para sincronizar interacgoes.

o Feedback final: ao revelar a carta, emite ”sua carta é:”, integrando clareza instru-

cional e engajamento com o jogador.
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quando  for clicado

diga por o segundos

por @ sy
r @ e
o @ sy

quando eu receber escolha uma carta «

W=l Escolha uma cartal e o sequndos

quando eu receber fazer pergunta =

Wl Em qual fileira esta a sua carta? Jovg o segundos

quando eu receber Revelar Carta «

o @ s

Figura 1.15: Codigo do controlador, Fonte: Autor

1.5.7 Etapas do jogo
Distribuicao inicial das cartas

A primeira etapa do jogo comeca com a inicializagdo das varidveis e listas. Conforme
Figura 1.16, a variavel etapa é definida como 1, indicando que o jogo esta na fase inicial.
As listas anteriores sdo apagadas (lista_ totall, lista_temporaria, colunal 1, coluna2 1
e coluna3_1) para evitar conflitos com dados residuais. Em seguida, a lista_ temporaria
é preenchida com niimeros de 1 a 21, representando as cartas do baralho. Esses niimeros
sao entao selecionados aleatoriamente e adicionados a lista_ totall, garantindo uma distri-
buicao randdémica das cartas. Essa aleatoriedade é fundamental para que o jogo funcione
corretamente, pois assegura que a carta escolhida pelo jogador seja redistribuida de forma

imprevisivel a cada vez que o jogo for reiniciado.
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quando for clicado

transmita Iniciar Elapa 1 * e espere

quando eu receber Iniciar Etapa 1 =

apague todos os ilens de

apague todos os ilens de

apague todos o= iiens de

apague todos os ilens de

apague todos os ilens de

lista_toiall «

ista_temporana «

colunal_1 =

coluna?_1 =

colunal 1 «

mude elapa + para o

espere o = |

mude confador + para o
repita a VEZES

adicione contador a

lista_temporaria »

mude confador + para contador + o

o

repita a VEZES

mude indice_aleatrio * para nOmero aleatorio entre ° e tamanho de lista_temporaria «

adicione fem (ndice_aleatoric de fsta_temporara « a

apague indice_aleatoric de lista_temporaria «

Figura 1.16: Codigo da etapa 1.1, Fonte: Autor

lista_totall -
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A Figura 1.17, etapa 1.2, que apds a criagao da lista_ totall, as cartas sao distribuidas
em trés colunas (colunal 1, coluna2_1, coluna3_ 1) usando a congruéncia médulo 3. A
operacao resto de contador por 3 determina em qual coluna cada carta sera colocada. Por
exemplo, se o resto for 1, a carta vai para colunal_1; se for 2, para coluna2_1; e se for 0,
para coluna3_ 1. Essa distribuicdo garante que cada coluna tenha exatamente 7 cartas,
criando os trés montes iniciais. A congruéncia médulo 3 é essencial aqui, pois permite

uma divisao equitativa e previsivel das cartas, alinhando-se a logica matematica do jogo.

resio de  contador pnro =o entao

adicione fem confador de lisia_jotall - a counal_1 -

SENE0

restode  contador pur°=o entao

adicione item ' conlador de lista_tolall -
SENdo

adicione item conmiador de lista_tolall -

mude contador *+ para contador +o

Figura 1.17: Codigo da etapa 1.2, Fonte: Autor

Nesta etapa 1.3 (Figura 1.18) os clones das cartas sao criados e posicionados visu-
almente na tela. As coordenadas x e y sao calculadas com base no contador_coluna e

contador linha, utilizando a férmula

x = —250 + 60 * contador__coluna e y = 150 — 45 % contador__linha.

Essa formula garante que as cartas sejam dispostas em uma grade organizada, com

espagamento uniforme. Apods a distribuicdo, o controlador emite a mensagem "Escolha
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uma cartal!”, e os botoes 1, 2 e 3 sdo ativados para que o jogador indique em qual fileira
estda a carta escolhida. A interacdo com os botdes é fundamental, pois captura a escolha

do jogador e inicia o processo de redistribuicao.

Redistribuicdo baseada na primeira escolha

A segunda etapa estd aqui dividida em cinco partes, a primeira (Figura 1.19) comega
com a redefinicao das listas (lista_total2, colunal 2, etc.) e a atualizagdo da varidvel
etapa para 2. Com base na escolha do jogador (escolhal), as cartas sao reorganizadas. Se
escolhal = 1, a coluna selecionada é movida para o meio (lista_total2), seguindo a lgica
do jogo. Essa reorganizacao ¢ feita iterativamente, adicionando as cartas das colunas 2,
1 e 3, respectivamente, a lista_total2. A operacao de congruéncia modulo 3 é novamente

utilizada para garantir que as cartas sejam redistribuidas de forma equitativa.

Para o caso em que escolhal = 2 (Figura 1.20), a 16gica de reorganizacao é semelhante,
mas a coluna selecionada é priorizada. As cartas sdo redistribuidas em colunal 2, co-
luna2 2 e coluna3 2, garantindo que a fileira escolhida pelo jogador seja centralizada.
Essa centralizacao é crucial para o funcionamento do algoritmo dos Trés Montes, pois

assegura que a carta escolhida retorne a posi¢ao inicial apos trés redistribuigoes.

Quando escolhal = 3 (Figura 1.21), a coluna selecionada é novamente movida para o
meio, seguindo a mesma logica das etapas anteriores. A estrutura condicional (se...sendo)

garante que o codigo seja flexivel e adaptavel as diferentes escolhas do jogador.

Apés a reorganizacao das cartas, elas sao redistribuidas nas trés colunas usando a
congruéncia modulo 3, conforme Figura 1.22. A operagao resto de contador por 3 é
novamente utilizada para determinar a coluna de cada carta, atualizando colunal 2,
coluna2 2 e coluna3_ 2. Essa redistribuicao é essencial para manter a légica do jogo, pois

garante que as cartas sejam reorganizadas de forma previsivel e matematica.

Na Figura 1.23, os clones das cartas sao recriados e posicionados visualmente na tela,

com coordenadas ajustadas

x = 250 + 60 * contador_coluna.

O controlador emite a mensagem "Em qual fileira esta a sua carta?”, e os botoes 1, 2
e 3 sdo ativados novamente para capturar a segunda escolha do jogador. A interagdo com

os botoes é fundamental, pois permite que o jogo prossiga para a proxima etapa.
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mude nimero doclone = para o

mude y = para @
mude coniadoriinha * para o
repita a VEZES

mude X - para

mude contador coluna =+  para o

repita o VEZES

ezpere @IliGE =eg
mude nimero do clone *  para contador linha - n * B + contador coluna

e @) e

crie clone de Cartas «

mude x - para X +@

mude conitadorcoluna » para  contador coluna +o

2
mude yw para ¥ @

mude contadorlinha » parma contador linha +lnl

ﬁpﬁeomg

fransmita escolha uma carta «

e&pe\reoseg

fransmita fazer pergunia =

fransmita Mosirar Boioes 1 =

Figura 1.18: Cddigo da etapa 1.3, Fonte: Autor
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quando ey receber  Imiciar Etapa 2 *
mude etapa * para o

apague todos os itens de  lista_tofal2 =
apague todos os itens de  colunal_2 -
apague todos os itens de  coluna?_ 2 w»
apague todos os itens de  columa3_2 +

escolhai

mude contador * para o
repits o VBZES

mude econtador * para comtador 4+ o

adicione iem contador de coluna?_1 - a lisia_total2 -

=

mude contador * para o
repita o VBZES

mude contador * para comtador 4+ o

adicione tem contador de colunal_1 - a lisia_total?2 -

F

mude contador * para u
repita o VBZES

mude contador * para contador 4+ o

adicione em contador de colunad_1 * a lisia_tofal2 =

o

Figura 1.19: Codigo da etapa 2.1, Fonte: Autor
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escolhal

mude contador * para u
repita o wETres

mude contador * para contador + n

adicione item | contador de colunal_1 = a lisia_total2 =

mude contador » para contador + o

adicione item = contador de coluna? 1 * a lista_total2 =

mude contador + para contador + n

adicione item = contador de colunad 1 * a lisia_total2 =

-

Figura 1.20: Codigo da etapa 2.2, Fonte: Autor
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mude contador + para contador + o

adicione item contador de columal_1 = a lista_toizl2 =

mude contador * para contador + o

adicione item contador de columad 1 - a lista_total2 =

mude contador * para  contador 4 o

adicione itemn contador de coluna? 1 * a lisia_total2 =

S

Figura 1.21: Codigo da etapa 2.3, Fonte: Autor
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mude contador * pam °
repita @ VEZES

resto de  contador p-:rﬂ = o entao

adicione itemn contador de lisia_total2 * a colunal 2 =

senaop
resto de  contador por a = a

adicione iliem conlador de lista_ fotal2
sendo

adicione ilem conlador de lista_iotal?

mude contador * para contador +n

Figura 1.22: Coédigo da etapa 2.4, Fonte: Autor
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mude nUmerodoclone * para °

mude y * para @
mude contadorlinha * para o
repita o VEIES
mude x * para
mude contador coluna *  para o
repita e vEZES
eSpers s5eq

mude numero doclone *  para contador linha - n * a + contador coluna

espere @ seg

crie clone de Cartas

mude x * para x + @

mude contsdor coluna + para contador columa + o

"

mude y * para ¥ -@

mude contadorlinha * para contador linha + n

= 5
espere a seg

transmita fazer pergunta =

trensmita Mosirar Boioes 2 +

Figura 1.23: Codigo da etapa 2.5, Fonte: Autor
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Redistribuicao final e preparagao para revelacao

A terceira etapa assim como a segunda etapa, também é dividida em cinco partes,
a primeira conforme Figura 1.24) comega com a redefini¢ao das listas (lista_ total3, co-
lunal 3, etc.) e a atualizagao da varidvel etapa para 3. Com base na segunda escolha do
jogador (escolha2), as cartas sao reorganizadas. Se escolha2 = 1, a coluna selecionada é
movida para o meio (lista_ total3), seguindo a logica do jogo. Essa reorganizagao é feita

iterativamente, adicionando as cartas das colunas 2, 1 e 3, respectivamente, a lista_ total3.

A Figura 1.25, tras o caso em que escolha2 = 2, a logica de reorganizacao é seme-
lhante, mas a coluna selecionada é priorizada. As cartas sao redistribuidas em colunal 3,

coluna2 3 e coluna3_ 3, garantindo que a fileira escolhida pelo jogador seja centralizada.

Quando escolha2 = 3 (Figura 01.26), a coluna selecionada é novamente movida para o
meio, seguindo a mesma légica das etapas anteriores. A estrutura condicional (se...sendo)

garante que o codigo seja flexivel e adaptavel as diferentes escolhas do jogador.

Apos a reorganizacao das cartas, elas sao redistribuidas nas trés colunas usando a
congruéncia modulo 3, conforme Figura 1.27. A operacao resto de contador por 3 é
novamente utilizada para determinar a coluna de cada carta, atualizando colunal 3,

coluna2 3 e coluna3 3.

Na Figura 1.28, os clones das cartas sao recriados e posicionados visualmente na tela,

com coordenadas ajustadas

x = 250 + 60 * contador _coluna

O controlador emite a mensagem "Em qual fileira esta a sua carta?”, e os botoes 1, 2

e 3 sao ativados novamente para capturar a terceira escolha do jogador.



1.5 Implementacao do jogo dos trés montes no Scratch

28

quando eu receber  Iniciar Etapa 3 +
mude etapa *+ para a

apague ipdos os itens de  lista_totald =
apague ipdos os itens de colunal_3 -
apague ipdos os itens de colune2 3 +*

apague ipdos os itens de coluned 2 +

e escolha? = o entdo
mude coniedor + pam °
repita o VEZES

mude contador * para contador +°

adicione iterm contador de coluna2 2 * a lista_totald =

mude contedor + pam a
repita o vezes

mude contador * para contador +°

adicione item contador de colunal 2 - a lista_totald

F

mude coniedor * pam a
repita e VEZES

mude contador * para contador +°

adicione itemn | contador de colunad 2 w a lista_totald

Figura 1.24: Codigo da etapa 3.1, Fonte: Autor
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mude contador * para o
repita a VEZES

mude contador * para contador +'°

adicione item  coniador de colunal_2 - 8 lista_toteld -

mude contador * para ﬂ
repita a VEZES

mude contador * pama coniador +l°

adicione item | conitador de colune? 2 - 8 lista_toteld =

mude comtador * para a
repita o VEZES

mude contador * para contador +|°

adicione item @ conmiador de coluned_2 * 8 lsta_totsld =

Figura 1.25: Codigo da etapa 3.2, Fonte: Autor
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sendo

mude coniador * para ﬂ
repita o Veres

mude contador * para contador +°‘

adicions iem | contador de columal 2 * a [lista_toisld *

.

mude conizdor *+ para o
repita o ==

mude contador * para contader + n

adicione itemn @ contador de colunad 2 * a hista toiml3d =

oF

mude coniador * para o
repits o VEZES

mude contsdor * para contader + o

adicione item @ coniador de coluna? 2 w a lista toisl3 =

F

Figura 1.26: Codigo da etapa 3.3, Fonte: Autor
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mude contador * para n
repita @ VETES
resto de conmtador por o = o entdo

adicione ilem  contedor de lista fotal@ w a colunal 3 =

Senan
resto de contador por a = a entao

adicione #em contador de ksta_totald - a coluna? 3 -

adicione #em contador de hksta totsld = a colunal 3 *

mude contador * para contador + o

Figura 1.27: Cédigo da etapa 3.4, Fonte: Autor
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mude nimemn do clone *  para o

mude ¥y * para @

mude contador inha * para n

mude contador coluna + para o

repita a WEIES

espere QINIEN Sen

mude nomero do clone *  pam contador linha - o = B + contador coluna

espers @ seg

crie clone de Cartas =

mude x * para - + @

mude conigdorcoluna * para  contador columa + o

=
mude Yy * para ¥ | - @

mude contador linha * para contador nha +°

F

espera o seg

fransmia fazer pergunts

transmita Mostrar Boibes 3 +

Figura 1.28: Codigo da etapa 3.5, Fonte: Autor



1.5 Implementacao do jogo dos trés montes no Scratch 33

Revelacao da carta escolhida

A quarta etapa comeca com (Figura 1.29) a redefinicao das listas (lista_ totald) e a
atualizacao da varidvel etapa para 4. Com base na terceira escolha do jogador (escolha3),
as cartas sao reorganizadas. Se escolhad = 1, a coluna selecionada é movida para o meio
(lista__totald), seguindo a légica do jogo.

Para o caso em que escolha3 = 2 (Figura 1.30), a 16gica de reorganizacao é semelhante,
mas a coluna selecionada é priorizada. As cartas sdo redistribuidas em lista_total4,
garantindo que a fileira escolhida pelo jogador seja centralizada.

Quando escolha3d = 3, conforme Figura 1.31, a coluna selecionada é novamente movida
para o meio, seguindo a mesma logica das etapas anteriores. Apods a reorganizacao, o
controlador emite o sinal Mostre Carta Verso, que inicia a animagao de revelacao da carta

escolhida.
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quando eu receber  Iniciar Etapa 4 =

mude elapa * para °

apague fodos os itens de  lista_totald -

escolhald = ° entao
mude contador * para ﬁ
repita o WEZes

mude coniedor * para coniador +o

adicione item econiador de colunaZ2_3 - 8 lista_totald =

mude contador * para o

repita o WEZes

mude coniedor * pama coniador +°

adicione item coniedor de colunail_3 - 8 lista_totald =

mude contador * para o
repita a WEZEes

mude coniedor * pama contador +°

adicione item coniador de coluna2_3 - 8 lista_totald -

Figura 1.29: Cédigo da etapa 4.1, Fonte: Autor
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escolhal = 9 entio
mude contador *  para o
repita e VezZes

mude contador * para contador +°

adicione iterm  conlador de colunal_3 - 8 lista_iotald -

mude contador *  para o
repita e vezes

mude contador * para contador +'n

adicione iterm contador de colune?_ 3 - 8 lista_iotald =

mude contador =+ para o
repita e VEZES

mude contador * para contador +°

adicione iterm  contador de colune3_3 * a lista_iotald

Figura 1.30: Codigo da etapa 4.2, Fonte: Autor
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Senao

mude contador * para a
repita o vezes

mude contador » para contador +°

adicione item  contador de colunal_3 * a lista_totald =

mude contador *+ para o
repita a vEZES

mude contador + para contador +°

adicione item | contador de colunad 3 * a lista_totald =

mude contador = para ﬂ
repita e VEZES

mude contador * para contador +°

adicione item | contador de coluna? 3 w a lista_totald =

transmita Mostire Carta Verso =

Figura 1.31: Cdodigo da etapa 4.3, Fonte: Autor
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1.6 Simulacao de uma partida

A simulagao de uma partida permite compreender na préatica como os conceitos ma-
tematicos se materializam no jogo. Vamos acompanhar passo a passo uma partida tipica,
observando como cada etapa contribui para o resultado final e como os alunos podem inte-
ragir com o produto educacional. Quando a bandeira é clicada, ou seja, o jogo ¢ iniciado,
eis que surge a tela de boas vindas (Figura 1.32), logo apés a mensagem de boas vindas, ja
aparece uma mensagem de instrugoes, explicando o funcionamento do jogo (Figura 1.33)
enquanto essa mensagem ¢ exibida, as 21 cartas do jogo sao distribuidas na mesa uma a
uma em cada fileira comecando pela fileira da esquerda, do meio depois a mais a direita,
esse processo é repetido até que todas as 21 cartas sejam distribuidas em 3 fileiras com 7

cartas em cada.

Ol&! Bem Vindo!

Figura 1.32: Tela de boas vindas do jogo, Fonte: Autor
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Serao distribuidas 21
cartas na mesa! Vocé
devera escolher uma
dessas cartas, e clicar no
botao referente a fileira
em que a sua carta esta.

Figura 1.33: Instrugoes de como jogar, Fonte: Autor

Assim que todas as cartas foram distribuidas, ¢ dado uma instrugdo (Figura 1.34)
para que o participante escolha uma carta dentre as que estao dispostas na mesa, vamos
supor que a carta escolhida seja o Rei de Copas (K®). Durante a escolha da carta, é
importante que o professor observe como os alunos interagem com o jogo, suas expressoes
de surpresa e curiosidade. Esta é uma excelente oportunidade para discutir conceitos de

probabilidade e aleatoriedade de forma natural e contextualizada.

Escolha uma cartal

Figura 1.34: Escolha uma carta, Fonte: Autor

Apos alguns segundos, surgem botoes 1, 2 e 3, referente a cada fileira e o controlador

pergunta ao participante, em qual fileira esta a carta por ele escolhida, na qual o partici-
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pante deve clicar (Figura 1.35), assim que o participante efetuar o clique na fileira 2 onde
estd a carta escolhida, o botao ira trocar a cor de fundo para verde, e surgird o botao de

avangar na tela (Figura 1.36).

Em qual fileira esta a sua
carta?

T

[~ =

H

6 K e K= I O K X
O+ [o7[ex[0o]¢:[#=]00

S
®

Figura 1.35: Indique a fileira que esta a  Figura 1.36: Indicagdo da fileira escolhida

carta escolhida - etapa 1, Fonte: Autor. - etapa 1, Fonte: Autor.

Ao clicar no botao Avancar, as cartas sao recolhidas, embaralhadas e o processo de
distribuicao das cartas se repete, e o participante é perguntado novamente em qual fileira
estd a carta por ele escolhida (Figura 1.37), e assim clica no botao 3 referente a essa fileira,
o botao ird trocar a cor de fundo para verde, e surgird o botao de avangar na tela (Figura

1.38).

Em qual fileira esta a sua
carta?

Figura 1.37: Indique a fileira que esta a  Figura 1.38: Indicagdo da fileira escolhida

carta escolhida - etapa 2, Fonte: Autor. - etapa 2, Fonte: Autor.

Ao avancgar para a préxima etapa, as cartas sao recolhidas embaralhadas e o processo

de distribuicao das cartas se repete, o participante é perguntado pela ultima vez em qual



1.6 Simulagao de uma partida 40

fileira esta a carta por ele escolhida (Figura 1.39), e assim clica no botao 1 referente a
fileira que a carta estd, o botao ira trocar a cor de fundo para verde, e surgira o botao de

avangar na tela (figura 1.40).

HHB

S|+
[ EN|

Em qual fileira esta a sua
carta?

&
10
@
K
@
¢
A
o

Qle>|e-[oo]ex[ox]ez
O ¢ ¥ focloolole
OECEEErRE
O ¢ [+ focfoc[oe]0]
OEEEECECER

€

Figura 1.39: Indique a fileira que esta a  Figura 1.40: Indicagao da fileira escolhida

carta escolhida - etapa 3, Fonte: Autor. - etapa 3, Fonte: Autor.

Sua carta é:

K
© =

mﬁg@v
&) e
R |

Figura 1.41: Tela com o botao para revelar  Figura 1.42: Revelacao da carta escolhida,

carta, Fonte: Autor Fonte: Autor

Neste momento, o professor pode aproveitar para discutir com os alunos por que a
carta sempre retorna a posi¢ao central apos trés iteragoes, explorando conceitos de fungoes

compostas e congruéncia modulo n .

Depois de clicar no botao avangar, é carregada a tela que contém o botao revelar a
carta (Figura 1.41), clicando neste botao, a carta que o participante escolheu é revelada

na tela (Figura 1.42).
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1.7 Como utilizar o produto educacional em sala de

aula

Esta segdo apresenta orientagoes praticas para que professores da educagao basica
possam implementar o jogo dos trés montes em suas aulas, explorando seu potencial

pedagdgico e matematico.

1.7.1 Abordagens pedagobgicas sugeridas

O jogo pode ser utilizado de diferentes formas, dependendo dos objetivos pedagdgicos
e do nivel de conhecimento dos alunos. Sugere-se comecar com uma apresentagao dos
conceitos matematicos basicos envolvidos, como fungoes afins e congruéncia médulo n,
utilizando o proprio jogo como exemplo pratico.

Para introduzir o pensamento computacional, recomenda-se que os alunos explorem
o c6digo do jogo no Scratch, identificando as estruturas logicas e matematicas utilizadas.
Esta abordagem permite que os estudantes compreendam como a matematica se aplica

na programacao.

1.7.2 Etapas de aplicacao
A aplicacao do jogo em sala de aula pode ser organizada nas seguintes etapas:

1. Apresentacao inicial: demonstracao do jogo para toda a turma, explicando seu

funcionamento bésico e as regras.

2. Exploracao dos conceitos: discussao sobre os conceitos matematicos envolvidos,

como posicionamento das cartas e légica de distribuicao.

3. Pratica em grupos: divisdo da turma em pequenos grupos para jogar e explorar

diferentes aspectos do jogo.

4. Analise do cédigo: estudo das estruturas de programacao utilizadas, relacionando-

as com os conceitos matematicos.

5. Desenvolvimento: incentivo para que os alunos proponham modificagoes ou criem

suas proprias versoes do jogo.
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1.7.3 Beneficios educacionais

A utilizagao deste produto educacional proporciona diversos beneficios:

e Desenvolvimento do raciocinio légico-matematico: através da andlise das
posicoes das cartas e sua movimentacao, os alunos desenvolvem habilidades de de-
ducao e inducdo matematica. A compreensao do padrao de distribuicao das cartas e
o entendimento de por que a carta escolhida sempre retorna a posicao central apés

trés iteracoes estimula o pensamento logico sequencial.

« Compreensao pratica de conceitos abstratos: conceitos como fungoes afins,
congruéncia médulo n e logaritmos ganham significado concreto através do jogo. Os
alunos podem visualizar como estas estruturas matematicas se aplicam em situacoes

reais, facilitando a transicdo do abstrato para o concreto.

e Introducao ao pensamento computacional: ao explorar o cédigo no Scratch,
os alunos desenvolvem habilidades fundamentais de programagao como sequencia-
mento légico, estruturas condicionais e loops. A andlise do cédigo fonte permite
compreender como algoritmos podem resolver problemas matematicos de forma sis-

tematica.

o Estimulo a criatividade e trabalho colaborativo: os alunos sao incentivados a
propor modificagdes no jogo, criar novas versoes e trabalhar em equipe para testar
hipoteses. O ambiente colaborativo promove a troca de ideias e o desenvolvimento

de solugbes criativas para desafios mateméticos.

o Contextualizagdo da matematica com tecnologia: o jogo demonstra como
conceitos matematicos fundamentam aplicacoes tecnologicas modernas. A integra-
¢ao entre matematica e programacao evidencia a relevancia destes conhecimentos no

mundo digital contemporaneo, alinhando-se as competéncias exigidas pela BNCC.

Estes beneficios se alinham com as diretrizes educacionais contemporaneas e contri-
buem para uma formacao matematica mais significativa e contextualizada, preparando
os alunos para os desafios do século XXI. Como destacado por D’Ambrésio (1996), a
matematica deve ser uma ferramenta para compreender e transformar a realidade, e este

produto educacional materializa essa visao através da tecnologia e da ludicidade.
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1.7.4 Adaptacgoes e extensoes

O professor pode adaptar a utilizagdo do jogo conforme as necessidades especificas
de sua turma. Por exemplo, para turmas iniciantes, pode-se focar apenas na logica do
jogo, enquanto turmas mais avancadas podem explorar os conceitos matematicos mais
complexos e a programacao.

E possivel também expandir o uso do jogo para projetos interdisciplinares, conectando-
o com outras areas do conhecimento, como fisica (movimento das cartas) ou histéria
(origem dos jogos de cartas).

Esta proposta pedagdgica alinha-se com as diretrizes da BNCC e contribui para uma
formacao matematica mais significativa e contextualizada, preparando os alunos para os

desafios da atualidade.
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