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Xii Prefacio

Em 2018 o Curriculo Nacional da Educagao Bésica do Brasil foi revisado e reestruturado, dando
origem a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que confere um especial destaque para os temas
relacionados & tecnologia e & Computacao, permeando todo o curriculo. Um dos eixos da computacao na
Educagao basica é o Pensamento Computacional (PC). Conforme Valente (2016), algumas possibilidades
de introdugao do PC na Educac@o Basica referem-se a: atividades sem o uso das tecnologias (despluga-
das), programagao baseada em blocos visuais, Robética Educacional, produgao de narrativas digitais,
criacao de games e uso de simulagoes. Este material tem como objetivo discutir as origens do PC, seus
pilares e apresentar algumas possibilidades que permitem o desenvolvimento do PC concomitantemente
a objetos do conhecimento especificos da area da Matemaética.

Nesse sentido, a linguagem de programacao Scratch pode ser uma excelente aliada no processo de
ensino e aprendizagem de contetidos matematicos, por nao exigir conhecimento de outras linguagens de
programacao, por ser ideal para pessoas que estao comegando a programar, por ter sido desenvolvido
para ajudar estudantes no aprendizado de conceitos computacionais e, principalmente, por despertar
o interesse e a curiosidade. Com ele, é possivel criar histérias animadas, jogos e outros programas

interativos, ou seja, pode ser uma importante ferramenta no auxilio do desenvolvimento do PC.

Chapeco - SC, junho de 2023.

Janice Teresinha Reichert
Milton Kist



Capitulo 1

Computacao na Educacao
Basica: Conceitos
Fundamentais

“A Escola nao vird a usar computadores ’adequadamente’
pelo fato de os pesquisadores apontarem como fazé-lo. Ela
vird a usé-los bem (se o fizer algum dia) como uma parte

. : 79
integral de um processo coerente de desenvolvimento.

Seymour Papert
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No Brasil, em dezembro de 2018, foi aprovada a nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(BRASIL, 2018), que é “um documento de carater normativo que define o conjunto organico e pro-
gressivo de aprendizagens essenciais que todos os estudantes devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educagao Basica” (BRASIL, 2018, p. 7).

Com relacao & Computacao, a BNCC apresenta trés eixos centrais que devem ser abordados desde
a Educagao Infantil, passando pelo Ensino Fundamental até chegar no Ensino Médio. Sao eles: Pensa-
mento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital (BRASIL, 2018).

1. Cultura Digital: Trata a respeito da fluidez no uso da tecnologia e aborda diversos temas, como
a sociedade da informacéao, era digital, cibercultura, revolucao digital e as relagoes humanas me-
diadas por tecnologias e comunicacoes digitais de maneira responsavel e segura. Trabalha ainda
o letramento digital, ou seja, no mundo virtual, onde o estudante deve compreender os usos e
possibilidades das diferentes linguagens na comunicacao, incluindo a linguagem narrativa verbal,

oral, escrita e por ideogramas.

2. Mundo Digital: Aborda os conceitos que estao por tras da tecnologia digital e como elas funcio-
nam. Contempla o conjunto de técnicas e estratégias relacionadas ao funcionamento dos disposi-
tivos digitais e suas tecnologias, como hardware, software, sistemas operacionais, banco de dados,

criptografia e a maneira como os dados sao armazenados ou trafegam nas redes e na internet.

3. Pensamento Computacional: Versa a respeito da logica que permite usar a tecnologia a favor da
criagao de novos produtos, sistemas e equipamentos para a concepg¢ao de novas solugoes tecnologi-
cas, proporcionando novas formas de analisar, representar e resolver problemas. Essa dimensao é
considerada como uma das fundamentais do intelecto humano na contemporaneidade, ao lado de
leitura, escrita e aritmética, pois, como esses, serve para descrever, explicar e modelar o universo

€ SeusS processos complexos.

As trés dimensoes podem ser visualizadas na Figura

‘ As Tecnologias Digitais e a Computacao ‘

/ | N

Pensamento Computacional | | Mundo Digital | Cultura Digital

|

processamento, distribuiqéo titud iti St
compreender, analisar, definir, das informagBes de maneira atitudes criticas, € |ca~s €
modelar, resolver, comparar e segura (processos de respo.ns.a\frEIs em relagdo a
automatizar problemas e suas solugdes seguranca na rede) (nivel da rn.u.lt.lplmda'.j? d? ofe.rtas
P midiaticas e digitais (nivel do
maquina) . .
consumidor de tecnologia)

Figura 1: Dimensoes da Computagao na Educagao Bésica
Elaborado pelos autores

Como exemplos de atividades que relacionam essas trés dimensoes podemos citar: Os Podcast,
que podem estar em conexdo com o eixo Cultura Digital; a Robdtica Educacional, que permite o

desenvolvimento de vérios elementos e habilidades que tém forte aderéncia com os eixos Mundo Digital
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e Pensamento Computacional, e as Narrativas Digitais, que possibilitam a utilizacdo de linguagens de
programagao, abrangendo os eixos de Cultura Digital e Pensamento Computacional. Destaca-se também
o uso de fluxogramas, algoritmos e linguagens de programacao, que se caracterizam como possibilidades

de desenvolvimento do Pensamento Computacional.

1.1 O Pensamento Computacional e o Ensino da Matematica na Educa-
cao Basica

O livro Mindstorms: children, computers, and powerful ideas, Papert (1980) discute o impacto do
computador na aprendizagem, onde esse é a ferramenta que propicia a crianca as condigoes para entrar

em contato com a Ciéncia, Matemética e criacdo de modelos.

Para o autor, “programar significa, nada mais, nada menos, que comunicar-se com o computador
numa linguagem que tanto ele quanto o homem podem entender” (PAPERT, 1980, p. 18). Percebe-se,
nesta frase, a presenca de temas relacionados ao que hoje é denominado Pensamento Computacional
(PC), no entanto, ndo ha preocupagao do autor em definir o conceito. O termo “ Computational Thin-
king” é mencionado uma vez, referindo-se & integracao do PC na vida cotidiana; no entanto, naquele

periodo nao houve uma mobilizagao para a difusao de suas caracteristicas.

Desde entao, diferentes tentativas de conceituagoes sobre PC foram surgindo. A propria Wing,
em seus trabalhos, definiu PC de formas distintas. Na obra que refletiu na popularizagao do termo,
Wing (2006, p. 33) destaca que o PC “envolve resolver problemas, projetar sistemas e entender o
comportamento humano, baseando-se nos conceitos fundamentais a Ciéncia da Computacao”. Nesse

mesmo artigo, a autora acrescenta que

O pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas
para cientistas da computacdo. A leitura, escrita e aritmética, devemos adicionar
pensamento computacional & capacidade analitica de cada crianca. (WING, 2006, p.
33).

Mais tarde, Wing (2008, p. 3717) conceitua o PC como sendo “uma espécie de pensamento analitico
que compartilha com o pensamento matemético maneiras gerais em que podemos abordar a resolugao

de um problema”.

De forma similar, Brackmann (2017, p. 25) destaca que “o termo Pensamento Computacional
jamais pode ser confundido com a simples aptiddo de manusear aplicativos em dispositivos eletronicos
(Alfabetismo Digital) ou uma maneira de pensar de forma mecéanica, limitando a criatividade da mente
humana”. Além disso, Wing (2006, p. 33), destaca que “o PC é uma habilidade fundamental para todos,
e nao apenas para cientistas da computagao”, podendo, dessa forma, ser equiparada a outras habilidades

rotineiras como ler e escrever.

Os autores Vicari, Moreira e Menezes (2018) destacam que nao existe uma tunica definigdo quanto
ao PC, no entanto, apresentam uma reflexdo semelhante ao proposto por Wing (2006) ao estabelecer

que,
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Acima de tudo, o PC nao pode ser confundido com Informatica, que necessariamente

envolve maquinas e a execugao de programas. Ou seja, o estudo e a utilizacdo do
PC nao necessariamente envolvem maquinas. Podemos utiliza-lo unplugged ou plug-
ged. Mas ele exige um grande grau de abstragao, o que torna sua aplicagao muitas
vezes inadequada, se ocorrer sem a devida capacitagdo dos professores. (VICARI;
MOREIRA; MENEZES, 2018, p. 25).

Considerando as diferentes contextualizagoes para o tema, acredita-se que a definigdo apresentada

por Barr e Stephenson (2011):

Uma abordagem para resolver problemas de uma maneira que possa ser implementada

em um computador, onde os alunos tornam-se nao apenas usuéarios de ferramentas, mas
construtores de ferramentas. Eles usam um conjunto de conceitos, como abstragao,
recursao e iteragado para processar e analisar dados e criar artefatos reais e virtuais
(BARR; STEPHENSON, 2011, p.51).

refor¢a a proposta da abordagem construcionista de Papert, quando estabelece os estudantes como

centro do processo de aprendizagem ao coloca-los como construtores do seu conhecimento, justificando,

assim, a preferéncia por essa definicao.

1.2 Os quatro pilares do Pensamento Computacional

Utilizar o PC na resolugéo de problemas mateméticos envolve algumas etapas que visam facilitar o

seu desenvolvimento: decompor um problema em partes menores e mais simples de resolver, analisar

essas divisoes estabelecendo caracteristicas e similaridades, selecionar adequadamente as informagoes

importantes, descartando dados que nao sao relevantes, e, por fim, estabelecer alguns passos ou regras

que podem ser utilizados para resolver cada parte que o problema inicial foi dividido. Esses passos

envolvidos na resolucao de um problema sao divisdes pertencentes aos quatro pilares do PC, que estao

representados na Figura 2, e que sao detalhados a seguir.

Pilares do Pensamento Computacional
l | | | 1 | 1 |

L i | L J L o | L i |
=] o
=] + =} =]
o L=}
G g,g < £
2 3 £ S
£ £3 ) S
<
S g3 ~
Ya) o
[‘ .] l_‘ 'j |_l .] |_l .]

Figura 2: Pilares do Pensamento Computacional
(BRACKMANN, 2017, p. 33)
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Decomposigao: Nesse caso ocorre o que podemos chamar de “quebra” de um problema maior em
problemas menores de modo a torna-lo mais simples de se resolver, ocorrendo o equivalente a uma
divisao por etapas na resolucao do problema.

Segundo Brackmann (2017), o processo de decompor um problema em pequenas partes possibilita
que o individuo dedique maior atencao aos detalhes, ao passo que resolver um problema que nao esteja
decomposto faz com que o individuo trabalhe com muitos processos ao mesmo tempo, tornando o nivel

de dificuldade de resolugao do problema de fato mais complexo.

Cada fragmento do problema podera ser examinado e trabalhado de forma individual,
podendo assim modificar um sistema complexo sem a necessidade de influenciar todo

o sistema, minimizando o surgimento de possiveis erros. (CORReA, 2021, p. 21).

Essa caracteristica pode ser observada no problema matemaético apresentado na Figura 3, onde para
determinar a area total do poligono, uma possivel estratégia é dividi-lo em partes menores, formando
figuras cujo calculo das areas seja conhecido (tridngulos e retangulos), e, em seguida, somar as areas

obtidas de todas as partes do poligono.

Descubra qual € a area do poligono abaixo

[ 1] ]

| | | | |
[ 1
|

Figura 3: Problema envolvendo o pilar de decomposicao
Elaborado pelos autores

Reconhecimento de padroes: Para Vicari, Moreira e Menezes (2018, p. 31), “padrdes sao similari-
dades ou caracteristicas que problemas compartilham e que podem ser exploradas para que os mesmos
sejam solucionados de forma mais eficiente”. De forma semelhante, Brackmann (2017) ao estabelecer
uma definicdo para esse pilar, utiliza como base experiéncias anteriores com outros problemas seme-

lhantes.

O Reconhecimento de Padroes é uma forma de resolver problemas rapidamente, fa-
zendo uso de solugoes previamente definidas em outros problemas e com base em ex-
periéncias anteriores. (BRACKMANN;, 2017, p. 36).

E a partir da analise desses padroes e de experiéncias anteriores que se pode extrair informagoes

importantes que nos auxiliem na resolucao de novos problemas que possuam caracteristicas semelhantes.

Abstragao: Abstracao é a habilidade de, a partir da leitura e interpretacdo do problema, extrair apenas

as informagoes relevantes para a sua resolucao. Ao filtrar o que de fato é importante em um determinado
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problema, sua resolugdo torna-se mais simples e eficaz. Alguns autores, como Wing (2006), defendem
que abstracdo é o pilar mais importante do PC. E por meio dele que o estudante exercitara a habilidade
de leitura e interpretacao dos problemas matemaéticos para s6 entao pensar na resolucao do problema.

Para ela,

Ao trabalhar com abstragoes ricas, definir a abstracao “certa” é fundamental. O
processo de abstracao - decidir quais detalhes precisamos destacar e quais detalhes que

podemos ignorar - é a base do pensamento computacional. (WING, 2006, p. 3718).

Algoritmos: Compreende-se algoritmo como uma solu¢ao pronta para a resolugdo de determinado

problema:

Algoritmos devem ser compreendidos como soluces prontas, pois ja passaram pelo
processo de decomposicao, abstracao e reconhecimento de padroes para sua formulagao.
Ao serem executados, seguirdo os passos predefinidos, ou seja, aplicar-se-a solucao
quantas vezes forem necessérias, nao havendo a necessidade de criar um novo algoritmo

para cada uma de suas execugoes posteriores. (BRACKMANN, 2017, p. 41).

Na area da Matematica, é possivel exemplificar um algoritmo bem simples e que muitos professores

aplicam com seus estudantes, que é calcular a soma de parcelas simples por meio da sobreposi¢ao dos

nameros:
1. Comece sempre selecionando os algarismos da coluna das unidades (coluna da
51 3 extrema direita);
-|_ 21 5 2. Some todos os algarismos da coluna;
————— 3. S5e a soma dos algarismos for maior gue 9, entdo:
s * gscreva o algarismo da unidade do resultado abaixo da ditima coluna;
* gscreva o algarismo da dezena do resultado acima dos elementos da coluna
diretamente & esquerda;
Senao:
* escreva o resultado da soma abaixo do ultimo algarismo da coluna.
4. Passe para a coluna imediatamente & esquerda.
e —— 5. Repita os passos a partir do item 2 até acabarem as colunas.
ol i o Bragkmans ¢ 205 T

Figura 4: Exemplo de algoritmo para soma armada
Adaptado de Brackmann (2017, p. 41)

Um algoritmo quando formulado ja passou pelo processo de decomposicao, abstragao e reconheci-
mento de padroes. Ao ser executado, segue passos predefinidos, aplicando a solugdo quantas vezes for
necessario, nao havendo a necessidade de criar um novo algoritmo para cada uma de suas execugoes
posteriores. Na resolugao de problemas, sua principal caracteristica é a possibilidade de automagao das

solugoes.



Capitulo 2

Introducao ao Scratch
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O Scratch é um software que permite, através de blocos, criangas darem seus primeiros passos na
programagao. Foi criado em 2007 e teve como inspiragao os ji criados blocos de brinquedo Lego e a
linguagem de programacao Logo.

Sua fungao principal é a possibilidade de criagdo de historias interativas, jogos e animagoes, bem
como o seu compartilhamento, publicando-o no site do Scratch. Possui uma linguagem com uma
interface simples e intuitiva baseada por arrastamento e encaixe de blocos de construcao, os chamados
“Building blocks”. Sua interface é de facil compreensao o que facilita a construgao de processos de
aprendizagem. De acordo com Resnick (2020), a construgao de projetos com a linguagem Scratch

favorece o desenvolvimento do pensamento computacional ao possibilitar:
(i) o aprendizado de conceitos mateméticos e de computagao;
(ii) o desenvolvimento do pensamento sistematico;
(iii) a criatividade para solucionar problemas; e
(iv) o trabalho colaborativo.

O Scratch é uma dessas ferramentas tecnologicas que possui grande aplicabilidade em diversas areas
da Educagao Bésica. Como defendido por Resnick (2020), no Secratch, as pessoas nao simplesmente
aprendem para programar, mas sim programam para aprender. Além de compreender ideias com-
putacionais e matematicas, aprendem a elaborar estratégias para solucdo de problemas, organizar e
comunicar ideias.

Essa linguagem de programacao através de blocos estruturados pode ser utilizada na versao on-
line ou pode ser utilizada fazendo-se o download diretamente do site http://scratch.mit.edu/download.
Trata-se de uma ferramenta gratuita traduzida para mais de 50 idiomas, entre eles o portugués brasileiro.

O Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) fornece aos usuarios do Scratch possibilidades
de criarem projetos educacionais com a ferramenta. Um deles é a disponibilizacao de sites que tratam
de iniciativas e comunidades que falam sobre a plataforma. Sendo assim, torna-se possivel encontrar
diversos informativos, orientagoes, foruns, e até mesmo os eventos que ocorrem no Brasil e no mundo em
torno do Scratch. Além disso, essas iniciativas e comunidades apresentam variados recursos que servem
de apoio tanto para professores, como para pais, na utilizacao do Scratch com criancas e jovens.

A utilizagao do Scratch como ferramenta para auxilio no ensino possibilita entrar nas mais diversas
situagoes escolares, tendo ele aplicabilidade em praticamente todas as dreas do conhecimento. Observa-
se que, no ensino da Matematica, essa linguagem de programacao, pode contribuir como uma ferramenta
de aprendizagem significativa, que desconstréi as ideias das aulas tradicionais e pée o aluno a planejar,
criar e executar acgoes, tornando-o sujeito nao mais expectador, mas ator das suas préprias aprendizagens

(RIBOLDI, 2019).

2.1 Telalnicial

A tela inicial do Scratch (Figura ) é composta por uma area (I) que apresenta e possibilita a escolha
dos grupos de comandos dessa linguagem de programagao, (II) uma éarea edigao que possibilita a cria¢ao

do projeto, ou a programacao de eventos (ou scripts), (III) uma area de definigao dos objetos (ou sprites)
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e cendarios (ou palcos) que integram um dado projeto, (IV) uma area que lista miniaturas dos sprites
utilizados no projeto, (V) uma éarea de apresentagao, que viabiliza a execugao do projeto criado. Assim,
a criagdo de um projeto no Scratch requer a escolha de comandos da linguagem de programagao, a
edigdo de um projeto que envolve a programagao utilizando elementos graficos para compor o palco
da estoria, a definicdo de scripts ou rotinas de acOes a partir do uso de comandos, especificagdo de

parametros, sprites (objetos), trajes e sons.
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Figura 5: Nome dos Campos da tela inicial da versao 3.0
Elaborado pelos Autores

Para criar movimentos, basta clicar na categoria “Movimento” e escolher uma das opgoes desejadas.
Uma vez escolhido o bloco de Scripts, arrasta-se ele para a area de edigdo, e um duplo clique sobre o
bloco e o ator executa o movimento escolhido. Por exemplo: queremos executar o comando mova 10

passos.
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Acesso d Internet
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Figura 6: Blocos de movimentos
Elaborado pelos Autores
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Note que, ao clicar e escolher o movimento desejado, o Objeto (Gato) o executard. Mas como
entender para onde o Objeto (Gato) esta se movimentando? Ao iniciar a tela do Scratch, observe que
nao ha nenhum comando na area de edi¢ao, e o Objeto esté posicionado na origem do plano cartesiano.
Ao dar duplo clique sobre o bloco mova 10 passos, o Objeto andaré sobre o eixo das abscissas. Caso
queira inserir na area de apresentacao as coordenadas cartesianas, basta clicar em Palco e depois em

cenario e escolher um novo fundo de tela da forma desejada.

@~ Amuivo  Editar
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(X:-240,Y:0) (:0,¥:0) (X:240,Y:0)
X

(:0,¥:-180)

ator [ Nome -« x I
Mosrer | @ | B Tamanho Diregéic
(%:0,¥:-180)
(@ Converter pra Vetor Q = @ ‘s
Atort

Wi-Fi_Fazenda
Acesso d Intemet

Figura 7: Usando como palco o plano cartesiano
Elaborado pelos autores

Observe ainda que é na area I onde se encontram todos os blocos de execugdao de movimentos,
aparéncias sons, caneta, controle, sensores, niimeros e varidveis necessarios para a realizagao de qual-
quer Projeto de Programacao. Esse é o espago em que trabalhar-se-4 o tempo todo a linguagem de
programacao para execug¢ao do Projeto.

Aqui foram especificadas as nogoes gerais de utilizagao do Scratch. No proximo capitulo utilizaremos

o Scratch para abordar contetudos especificos através da elaboragao de objetos de aprendizagem (OA).



Capitulo 3

Desenvolvendo Objetos de
Aprendizagem no Scratch
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Neste capitulo apresentamos o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (OA) envolvendo con-
tetddos especificos da Matematica. O intuito das atividades é auxiliar o professor, porém os estudantes
devem desenvolver suas proprias programacoes e o professor deve atuar como mediador através de ques-
tionamentos que os desafiem. A principal caracteristica do construcionismo é a utilizacao da tecnologia
como uma ferramenta que auxilie os estudantes a construir o seu préprio conhecimento. O computador
nessa proposta torna-se um recurso auxiliar na busca de novas informagoes, procurando priorizar o
interesse e estilo cognitivo do aprendiz (PAPERT, 1980).

E no computador que Papert vé o papel essencial para o desenvolvimento da aprendizagem. Seu foco
central nao estd na maquina propriamente dita, mas na mente das pessoas que a utilizam e particular-
mente na forma em que movimentos intelectuais e culturais autodefinem-se e crescem. Na verdade, ele
considera o computador um portador de “sementes” culturais, cujo resultado intelectual nao necessitara
de apoio tecnologico, uma vez que esteja enraizada numa mente que cresce ativamente. Acredita que
o computador pode nos permitir mudar os limites entre o estagio concreto e o formal. Para isso, foca
sua atencao para estudar as diferencas dos comportamentos entre as culturas sem computadores e as
com computadores. Observa que as criancas podem beneficiar-se da maneira pela qual o computador
é capaz de dar forma concreta a areas do conhecimento que pareciam ser anteriormente inatingiveis e
abstratas.

O Scratch é uma linguagem de programacao e tem suas raizes consolidadas no Logo. Assemelha-se
em alguns aspectos com o LOGO. Podemos aqui citar a recursividade. A funcéo primordial do Scratch
é ajudar os jovens a pensar de maneira criativa, refletir de maneira sistematica e trabalhar de forma
colaborativa, habilidades essenciais para o século XXI.

Ao utilizar o Scratch nas aulas de Matematica, além da autonomia ja destacada por Papert e Solomon
(1972) e Resnick (2020), percebemos uma aprendizagem motivada pelos interesses dos estudantes e
podemos destacar o desenvolvimento das habilidades de algoritmos e fluxogramas conforme destacado
na BNCC: “Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importéncia dos algoritmos e
de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de Matematica” (BRASIL, 2018).

Algumas atividades serao apresentadas neste texto; as demais podem ser acessadas através dos links

disponibilizados.
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Atividade 3.1
Utilizando apenas os comandos de movimento, faga o desenho de um quadrado de lado 100. Refaga

o quadrado utilizando a opgao controle.

o

&

— Inicialmente apresentamos a programacao para um quadrado de lado 100 sem utilizar lagos de

. repeticao como mostra a Figura ©.

% Este mesmo quadrado pode ser construido observando suas caracteristicas e usando a opgao repita,
como mostra a Figura 9.

N

o Este projeto pode ser consultado através do link: < https://scratch.mit.edu/projects/807083718 .

B Ao abrir o projeto é possivel visualizar a programagao através da op¢ao “ver interior”.

=

75

0 ~- o - . . . . o
5 Simposio Nacional da Formacao do Professor de Matematica

Figura 8: Construindo um quadrado
Elaborado pelos autores
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quando for clicado

repita o Veres

7 mude a cor da caneta para |

use a caneta

Figura 9: Construindo um quadrado usando a estrutura de repetigao
Elaborado pelos autores
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Atividade 3.2

Construa o algoritmo para definir se um ntimero é PAR ou IMPAR.

Na Figura |0 pode observar uma forma dessa programagcao.

2022

Nnov.

Santa Maria - RS
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Figura 10: Classificacdo em par ou impar
Elaborado pelos autores
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Atividade 3.3
Construir um programa usando o Scratch para calcular as raizes de uma equagao polinomial do 2°

grau.

Esta atividade pode ser acessada através do link: < https://scratch.mit.edu/projects/800278198 .


https://scratch.mit.edu/projects/800278198
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Atividade 3.4

Construir um programa usando o Scratch que calcule a média de trés notas informadas pelo usuério.

o

o

&y

=

N

o =18 Qual a primeira nota? B
1

o

&

]

~ pergunie WRIEEEHILGEY W EY & espere
<

=

&

n

(n=p 1) 8 Qual a terceira nota? v

diga junie QIESES com  soma le pure segundos

Figura 11: Média entre trés notas
Elaborado pelos autores

o do Professor de Mateméatica

a

wcional da Formag

Simposio N

(0]
=
J



18 | Capitulo 3. Desenvolvendo Objetos de Aprendizagem no Scratch

Atividade 3.5

Construir um algoritmo para a adi¢ao de dois niimeros naturais.

Para esta atividade os alunos devem utilizar a opc¢ao criar variaveis para as variaveis x e y que
armazenam os numeros informados pelo usuério. O usuério informa o primeiro ntimero, que é armaze-
nado na variavel . O segundo ntimero informado pelo usuério é armazenado na variavel y. Para efetuar

a soma, usa-se o bloco com o operador soma.

quando a tecla @ for pressionada

pergunte Rlai-i-E-Fe il & espere a resposta

mude ¥ para resposta

pergunte RIEHLHGEREELILLLLIGEGE & espere a resposta

mude ¥ para resposta

peEnse por ﬂ segundos

diga jurm: com x + ¥ |:m-r'aI segundos

Figura 12: Algoritmo para a operacao de adigao
Elaborado pelos autores
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Atividade 3.6

Construir um algoritmo para as operagoes de soma, subtragao, multiplicacdo e divisdo de dois

numeros Naturais.

Figura 13: Implementacao das operagoes de soma, subtragao, multiplicacao e divisao

quando a teda b for pressionada
perqunte JIEEEHEEREEIGTN N & espere a resposta

mude x para resposta

perqunte BNGRREEE TG NI & espere a resposta

mude ¥ para  resposta

perqunte [PIEETEE PN ERTIS R ¢ cspere a resposta
eSS por E) sequndos

E resposta = Bl  entdo

diga  junite Elivd-cfM omm X o+ y por IED sequndos

resposta = m entdo

diga junte (Il com x - y  por @) segundos

S— entio

diga  junte GEEEMEEE M oom x * oy por R sequados

resposta = [N - entdo

diga junte cm'rl x f y por 3 segundos

Elaborado pelos autores
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Atividade 3.7

Elaborar um algoritmo que determina, dentre trés nimeros informados, o maior entre eles.

eIl Digite o primeiro nimero e v

defing &+ a resposia

el Digite o segundo nomero MR s

defina b= a resposia

wEp TitE Digite o terceiro niomero Bl [

dafine c = a resposta

chiga [ o sequindos
GOSN O maior nomero é o G Nesd e sequndos

Figura 14: Relacao de ordem entre trés niimeros reais
Elaborado pelos autores
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Atividade 3.8

Um projétil é langado obliquamente com velocidade de 52 metros por segundo, formando um angulo

de 66° com a horizontal. Em relacio ao movimento desse projétil, calcule:
(a) A altura méxima atingida por ele.

(b) O alcance méaximo do projétil.

\

J

1. Observe que nesse caso temos um lancamento obliquo: movimento realizado por um objeto lancado

na diagonal. Nessa trajetéria parabdlica, ocorre a composicao dos movimentos na vertical e

horizontal.

2. O langamento obliquo é um movimento bidimensional, composto de um movimento uniforme (MU)

na dire¢ao horizontal e de um movimento uniformemente variado (MUV) na diregao vertical.

3. As componentes da velocidade inicial do projétil podem ser calculadas por meio do seno e do

cosseno do angulo formado pelo vetor velocidade e a diregao horizontal: V, = Vycos(0) e V,
Vosen(6).

4. Para calcular o movimento deve-se dividir o movimento em vertical e horizontal. No sentido

horizontal x = zg + V,t. No sentido vertical tem-se y = yog + Vy;t — % (th) . Quais a caracteristica

dessas fungoes?

5. Utilizando as expressoes para o movimento e o fundo xy-grid, pode-se implementar a execucao

do grafico da trajetoria do projétil, conforme a Figura |5. A representacéo grafica pode ser

visualizada na Figura

6. Para responder ao item (a), sabe-se que a altura maxima corresponde ao vértice y da parabola,

que é determinado por V, = Z_j, Neste caso, yo = 0, e utilizando a expressao y = 0+ V,t — % (th

tem-se ) )
0 Ve (Vosen(9))
maxr — 2g - 2g .

Que para esta situagao particular serd H,,q, = 115,01m.

).

7. Denomina-se de alcance méximo a distancia entre a posi¢ao de lancamento do projétil e a sua

posicao ao voltar ao mesmo nivel do langamento. Para calcular esse alcance maximo do projétil,

observa-se que neste caso y = yg = 0. Isolando o valor de t na expressao

Vyt—%(gtz) 0,

2V, . o ~ .
chega-se em t = Ty' Para determinar X,,,,,, substituimos a expressao anterior em

_ 2V, V,, _ 2(V0)zcos(0)sen(9) _ (V())Zsen(QH).

Xmaz = Vit g g g

No caso especifico da situagao problema, tem-se X4, = 205m.
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Vi para a camada  da frenle -

, USE 3 Caneta
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Figura 15: Implementacao para o grafico da trajetoria do projétil
Elaborado pelos autores
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Figura 16: Grafico da trajetéria do projétil
Elaborado pelos autores
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Atividade 3.9
Construir através da programagao no Scratch os seguintes poligonos regulares: tridngulo equilétero,

quadrado, pentagono, hexagono, heptidgono, octégono, enedgono e decagono.

Para construgao de poligonos regulares de lado qualquer podemos utilizar o o comando “criar bloco”.
Na sequéncia apresentamos a construc¢ao para o caso do triangulo equilatero. Faca vocé o mesmo para
os demais poligonos regulares. Na sequéncia crie um programa para construgao de qualquer poligono

regular, dando como indicagao de entrada o tamanho do lado e o niimero de lados.

Figura 17: Criacao de bloco para construgdo de um tridngulo equildtero qualquer
Elaborado pelos autores

A construcao dos demais poligonos regulares pode ser realizada de forma semelhante, basta observar

o angulo interno e o nimero de lados do poligono a ser construido.
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3.1 Aplicando as atividades em sala de aula

Autores como Pucci (2019), Riboldi (2019) e Horbach (2019) apresentam relatos de aplicacao de
atividades envolvendo o Scracth para aprendizagem de objetos de conhecimento da area da Matemaética.

A autora Pucci (2019), ao utilizar o Scratch como ferramenta de auxilio diante das dificuldades
encontradas na aprendizagem das equacoes algébricas do 1° grau, concluiu que ele propicia um ambiente
divertido e faz com que a curiosidade, a criatividade e a vontade de aprender de cada estudante sejam
estimuladas consideravelmente. A autora constatou, ao aplicar uma sequéncia de atividades para uma
turma do 8° ano do Ensino Fundamental, que para o contetido de equacgoes algébricas do 12 grau, a sua
utilizagao foi de grande valia, possibilitando trabalhar com as teorias do construcionismo e aprendizagem
significativa.

No trabalho de Riboldi (2019), linguagem de programagao Scratch é utilizada na introdugao do
conceito de fung¢oes, em uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental, concluindo que o Scratch como
ferramenta educacional, quando apresentado aos estudantes, despertou neles interesse, curiosidade e
motivacao, além de que, se sentiram inseridos frente a novos desafios.

Similarmente Horbach (2019) utilizou a linguagem de programagao Scratch para trabalhar os con-
ceitos de semelhanga de triAngulos com uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental. O autor conclui
que as contribui¢es do uso do Scratch puderam ser verificadas, visto que, os estudantes ficaram mais
motivados por aprender contetdos através de uma abordagem totalmente nova para eles. A integra-
¢ao do contetdo matematico com caracteristicas do PC, como a programacao, conforme preconizado
pela BNCC e a introdugao de uma abordagem que tira o professor do centro do conhecimento e faz o
aluno refletir sobre a propria aprendizagem (mesmo que isto tenha sido dificil inicialmente, mas foi uma
experiéncia inicial para os alunos), despertou maior interesse, pelo contetido da matematica, e maior

criatividade nos estudantes.

3.11 Explorando Func¢oes polinomiais do 1° grau

Nesta secao apresentaremos um exemplo de sequéncia didatica com a utilizacdo do Scratch para
abordar o objeto de conhecimento de Fungoes polinomiais do 1° grau, conforme proposto por Riboldi
(2019). E importante destacar que, conforme a teoria construcionista de Papert, o aluno é protagonista

do processo de ensino e aprendizagem, ou seja, constréi o seu objeto de aprendizagem.

1. Introduza com os alunos a seguinte situagao-problema: Considere regioes retangulares nas quais a
base, constante, mede 3 cm, e a altura, varidvel, tem respectivamente 1 cm, 2 cm, 3 cm, 4 cm,....,
x cm. E possivel estabelecer relagoes para o perimetro em funcao da altura desses retangulos? E

possivel estabelecer relagoes para a area em funcao da altura desses retangulos?

2. Primeiramente realize a construgao de um retangulo de base 3 e altura 1 conforme descrito no
problema. Sugere-se o0 uso de equivaléncias para as medidas, considerando que 150 passos equiva-
lem & medida da base 3 cm , e, proporcionalmente, 50 passos equivalem & altura 1 cm, visto que
a medida utilizada pelo Scratch é passos. Na sua primeira utilizacdo, o bloco “caneta” deve ser
adicionado através do botao “adicionar uma extensao”. Esse botao permite adicionar outros blocos
como “miusica”, “deteccao de video”, “texto para fala” etc. A Figura | apresenta uma programacao

para tal atividade:
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3. Para responder a primeira pergunta sugere-se explorar a relagdo envolvida no perimetro desses
retangulos caso variassemos sua altura. Para isso, verificar que a fungao perimetro p(z) = 2z + 6,
onde z representa a altura, ¢ polinomial do 1° grau, e o seu grafico ¢ uma reta crescente. Construir
o grafico desta fungao, utilizando os comandos da Figura 9. Para isso é necessario criar as variaveis
“z” (dominio) e “y” (imagem). Iniciamos o grafico no ponto (0,6) pois, neste caso, “z” representa

a altura dos retangulos e nao pode assumir valores negativos:

Figura 18: Construindo um retangulo
Elaborado pelos autores
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Figura 19: Algoritmo para esbogar o gréafico da fungdo que representa o perimetro de um retangulo de
base 3 e altura variavel
Elaborado pelos autores
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4. A Figura 20 apresenta a representacao grafica da fungao:

Yy | (¥%:0,¥:180)

[%:-240,¥:0)

{(¥:240,¥:0)
x"

{%:0,¥:-180)

Figura 20: Representagao grafica da fungdo que representa o perimetro de um retangulo de base 3 e
altura variavel
Elaborado pelos autores
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5. Para responder a segunda pergunta observar o que acontece com a area desses retangulos, encon-
trando a relagdo envolvida e construindo o gréafico relacionando a area de uma regiao retangular
de base 3 cm em fungdo da medida da sua altura, sendo A = 3z, onde z representa a altura. O

detalhamento da atividade pode ser visualizado na Figura 1.

Figura 21: Algoritmo para esbocar o grafico da fungdo que representa a area de um retangulo de base
3 e altura varidvel
Elaborado pelos autores
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6. A representagao grafica obtida pode ser visualizada na Figura

[

{Z:0,¥:180%

¥:-240,¥:0) {%:240,¥:0)

X

| (2:0,¥:-180)

Figura 22: Algoritmo para esbocar o grafico da fungdo que representa a area de um retangulo de base
3 e altura variavel
Elaborado pelos autores

7. Discutir com os alunos as caracteristicas desta funcao e sugerir a representagdo de outras fungoes
polinomiais do 1° grau (crescentes ou decrescentes), variando o coeficiente angular e o coeficiente
linear. E possivel generalizar um algoritmo para uma func¢ao polinomial do 1° grau, da forma

geral y = ax + b, com a # 0, para quaisquer a e b fornecidos pelo usuario?

8. Sugerir aos alunos que desenvolvam no Scratch um projeto que associe o conteiido de fungoes do
19 grau. Tal projeto pode ser um jogo, estéria, animacao etc, e pode ser desenvolvido em duplas

ou trios, envolvendo assuntos do interesse dos alunos e estimulando a criatividade.

9. Como forma de avaliagao sugere-se que o professor considere a participacgdo, a criatividade e o

protagonismo dos estudantes.
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O material aqui apresentado, por tratar parte teérica e pratica envolvendo inser¢ao da Computagao
na Educagao Basica, espera contribuir na discussao e na inclusado, em particular, do Pensamento Com-
putacional na Educagéo Basica, relacionando a Matematica com as habilidades destacadas na BNCC
na area de Algebra, como algoritmos e fluxogramas. Por tratar-se de um tema ainda novo, fazem-se
necessarias amplas discussoes e formacoes nessa éarea.

O uso de programagao no Ensino Béasico ainda é um tema novo, requer muitas pesquisas e muitos
trabalhos podem ser realizados. Esta é uma area de grande potencial, pois trabalha a criatividade dos
estudantes, ou seja, esta limitada apenas pela criatividade de cada estudante.

Dessa forma, o objetivo é auxiliar no aprendizado de conceitos de programacao por meio de uma
experiéncia divertida, corroborando com as ideias de Papert, envolvendo os estudantes na elaboracao
de projetos como animagoes interativas, jogos digitais, entre outros recursos visuais, ao mesmo tempo,
explorar contetdos da 4rea da Matematica, partindo do pressuposto de que os estudantes aprendem de
forma mais eficaz quando os contetidos ministrados a eles tém relagao com o seu cotidiano.

Por fim, precisamos, com urgéncia, olhar o educando na perspectiva de sujeito inserido na era
digital, que possui acesso facil & tecnologia, pois, sabendo que no Brasil, segundo o Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE) mais de 70% da populagao tem acesso a internet, precisamos melhorar
nossas concepcoes de aprendizagens e unir modelos tradicionais de aprendizagens a modelos dinAmicos,
possibilitando aos envolvidos no ambito escolar uma significativa melhora, na forma de concepcao de

sujeito inserido na sociedade atual.
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