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EXPLORANDO NUMEROS PRIMOS COM SCRATCH: UM
CONTADOR MATEMATICO E A JORNADA DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Categoria: Séries Finais

Modalidade: Materiais e/ou Jogos Didaticos

HEINECK, Alan Matias; MACHADO, Pablo Joel;
ZIECH, Ronei Osvaldo.

Instituicdo participante: Escola Municipal de Ensino Fundamental Mainardo Pedro

Boelhouwer.
INTRODUCAO

Neste projeto, iremos explorar a matematica dos nimeros primos através da criacao de
um contador utilizando a plataforma Scratch. Além disso, também discutiremos o conceito de
inteligéncia artificial (IA), seus perigos e potencialidades, e como essa tecnologia pode ser
aplicada em projetos educacionais como este. Vamos mergulhar nas maravilhas da matematica
e da IA!

Esse trabalho foi realizado em uma turma do sexto ano, composta de 23 alunos, do
vespertino, da Escola Municipal Mainardo Pedro Boelhouwer, do municipio de Santo Cristo —
RS. As atividades foram desenvolvidas na disciplina de Iniciacdo Cientifica com encontros
semanais de 45 minutos, no periodo de 60 dias, com retomadas dos conceitos estudados nas
aulas de Matematica.

No mundo atual, a inteligéncia artificial (I1A) se tornou uma presenca cada vez mais
proeminente em nossas vidas, afetando areas que vao desde a medicina até o entretenimento.
Compreender o que € inteligéncia artificial, suas potencialidades e perigos, é fundamental para
gue possamos aproveitar seus beneficios enquanto mitigamos possiveis riscos. Neste trabalho,
exploramos essa temaética fascinante e crucial.

A inteligéncia artificial € um campo da ciéncia da computacao que busca criar sistemas

capazes de realizar tarefas que, normalmente, exigiriam inteligéncia humana. Com base nessa
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definicdo, este projeto se propds a analisar ndo apenas o conceito em si, mas também aprofundar
a discussdo sobre as potencialidades e os desafios que a IA apresenta para a sociedade
contemporanea.

Além disso, para enriquecer o conhecimento matematico dos alunos, foi feita uma
retomada dos conceitos sobre numeros primos, fundamentais na teoria dos numeros. Os
nameros primos desempenham um papel importante em criptografia, fatoracéo e muitos outros
campos da matematica e da computacdo, tornando-se um ponto de partida interessante para
explorar a intersecdo entre matematica e tecnologia.

A fim de aplicar os conhecimentos adquiridos, os alunos também desenvolveram um
jogo utilizando a plataforma Scratch, que se trata de um contador de nimeros primos interativo.
Essa aplicacdo pratica permite que os estudantes ndo apenas compreendam 0s conceitos
tedricos, mas também os apliqguem de maneira criativa em um contexto digital.

Ao longo deste trabalho, exploraremos o que € a inteligéncia artificial, suas aplicacdes
e os dilemas éticos e sociais que ela levanta. Além disso, abordaremos a importancia dos
nameros primos e como eles podem ser integrados em projetos educacionais e tecnoldgicos,
como o jogo desenvolvido pelos alunos. Com isso, esperamos oferecer uma viséo abrangente e

educativa sobre esses temas cruciais da era moderna
CAMINHOS METODOLOGICOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

O percurso metodologico deste trabalho foi delineado cuidadosamente para
proporcionar uma compreensdo aprofundada sobre a inteligéncia artificial (IA) e suas
implicacfes, a0 mesmo tempo em que estimulava a exploragdo pratica de conceitos de
programacao. Inicialmente, os alunos se dedicaram a pesquisa tedrica, investigando o que é a
IA, suas potencialidades e seus perigos, contribuindo para o desenvolvimento das competéncias
gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Em seguida, a abordagem pratica foi
introduzida com uma imersdo no ambiente de programacdo visual Scratch, no laboratério de
informatica da escola e também realizaram o estudo de codigos do aplicativo como tarefa de
casa. Essa metodologia permitiu que os estudantes experimentassem a logica por tras dos
cddigos e aplicassem seu conhecimento em projetos concretos, como o contador de nimeros

primos, integrando com éxito os principios da IA com a pratica computacional.
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O Scratch é uma plataforma de programacao visual desenvolvida pelo Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT) que se destaca por sua acessibilidade e poder em ensinar
programacdo a estudantes de todas as idades. Sua interface intuitiva permite que 0s usuérios
criem programas arrastando e soltando blocos de comandos, sem a necessidade de codificacao
complexa. A importancia do Scratch na sala de aula e na aprendizagem de ldgica e pensamento
computacional é notdvel. Em primeiro lugar, ele democratiza 0 acesso a programacao,
tornando-a acessivel a um publico amplo, incluindo criangas e jovens que ainda estdo se
familiarizando com conceitos tecnologicos. Além disso, ao criar projetos interativos, como
jogos e animac0es, os alunos sdo incentivados a pensar de forma ldgica, quebrar problemas
complexos em etapas menores e desenvolver habilidades de resolucéo de problemas. Isso néo
apenas fortalece suas habilidades de programacdo, mas também promove a criatividade, a
colaboracdo e a compreensao do funcionamento dos sistemas computacionais. Em um mundo
cada vez mais digital, o Scratch desempenha um papel crucial em preparar os estudantes para
enfrentar os desafios tecnoldgicos e aprimorar seu pensamento critico, habilidades essenciais

para o sucesso em diversas areas académicas e profissionais.

Figura 1. Aluno compreendendo a l6gica do contador de NUmeros Primos no Scratch.

Fonte: préprio autor

Segundo caderno CEDES (2023), o estudo da computacéo para os estudantes desde 0s
primeiros anos da educacédo basica é uma demanda urgente e crescente. Para isso, € necessario
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introduzir o PC no contexto de vida dos estudantes mediante atividades que facam sentido para
elas.

De acordo com Sichman (2021) o desenvolvimento e o uso da IA levantam questdes
éticas fundamentais para a sociedade, que sdo de vital importancia para o nosso futuro. Entre
essas questdes, destacam-se a privacidade dos dados pessoais, uma vez que a IA pode coletar e
analisar informagdes sensiveis dos individuos, levantando preocupacgdes sobre a protecéo
desses dados. Além disso, a IA pode influenciar a tomada de decisdes autbnomas em diversas
areas, como saude e financas, o que levanta a questdo da transparéncia e da responsabilidade
pelas decisdes tomadas por sistemas automatizados. Outra questdo ética crucial é a potencial
discriminacdo algoritmica, em que sistemas de |A podem perpetuar preconceitos e injusticas
sociais devido aos dados com os quais séo treinados. A responsabilidade pelo desenvolvimento,
uso e consequéncias da IA €, portanto, uma preocupacdo ética central, pois a tecnologia
continua a moldar nossas vidas de maneiras cada vez mais complexas e interconectadas.

Os resultados desse processo foram notaveis. Os alunos demonstraram um aumento
significativo em suas habilidades de programacdo e compreensdo dos conceitos de IA. Eles
conseguiram compreender como foi realizado a construgdo do contador de nimeros primos
funcional no ambiente Scratch, evidenciando a capacidade de aplicar algoritmos matematicos
em um contexto pratico. Além disso, ao acessarem diversos jogos que utilizam programagéo,
puderam observar como os principios da IA sdo incorporados em aplicativos do dia a dia. Essa
imersdo pratica fortaleceu sua compreensdo sobre como a tecnologia impacta diferentes

aspectos de suas vidas.
Figura 2. Visao do cédigo e da interface do jogo
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/900254248
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As discussdes que surgiram durante o processo do trabalho foram ricas em contetdo.
Os alunos puderam debater as potencialidades e os perigos da IA com base em casos reais e
aplicar seus conhecimentos de maneira ética e responsavel. Além disso, as competéncias da
BNCC, como pensamento critico, resolucdo de problemas, criatividade e compreensdo da
cultura digital, foram desenvolvidas ao longo do projeto. Os resultados destacam a importancia
de uma abordagem interdisciplinar que integre conceitos de matematica, tecnologia e ética,
preparando os alunos para enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais digitalizado. Em
resumo, este trabalho demonstra que a combinacdo de pesquisa tedrica, aplicagdo préatica e
discussbes reflexivas pode enriquecer significativamente a aprendizagem dos alunos no

contexto da IA e da programacao.
CONCLUSOES

A compreensdo abrangente da inteligéncia artificial (1A), aliada a capacidade de
desenvolver e aplicar um contador de nimeros primos, como demonstrado neste trabalho,
desempenha um papel vital na formacdo dos estudantes de acordo com as competéncias
estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O estudo da IA ndo apenas
permite que os alunos explorem as potencialidades e os desafios dessa tecnologia de ponta, mas
também promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, como o0 pensamento
critico (competéncia 7) e a resolucdo de problemas (competéncia 8). Além disso, estimula a
criatividade e inovacdo (competéncia 6) ao desafia-los a encontrar solugdes originais para 0s
problemas computacionais. Através da analise de algoritmos e da compreensdo de diferentes
linguagens de programacdo (competéncia 9), os estudantes adquirem uma base solida em
ciéncia da computacdo. Por fim, ao se adaptarem constantemente as mudancas tecnoldgicas
(competéncia 10) e compreenderem a cultura digital em profundidade, eles se tornam cidadaos
preparados para um mundo onde a tecnologia é uma parte inseparavel do nosso cotidiano.
Portanto, esta abordagem educacional convergente com a BNCC enriquece o repertorio dos
alunos e os capacita a enfrentar os desafios complexos da sociedade digital em constante

evolucéo.
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Em concluséo, este trabalho ndo apenas introduziu os alunos aos conceitos fundamentais
da IA, mas também demonstrou como esses conceitos podem ser aplicados em projetos
concretos, como o contador de ndmeros primos desenvolvido no Scratch. O processo de
pesquisa, aplicacdo préatica e reflexdo ndo s6 aprimorou a aprendizagem dos alunos, mas
também os sensibilizou para as questdes éticas e sociais intrinsecas a IA. Este trabalho ilustra
a importancia de abordagens educacionais que ndo apenas ensinam habilidades técnicas, mas
também incentivam a reflexdo sobre o impacto da tecnologia na sociedade e na ética,
capacitando os alunos a se tornarem cidaddos informados e responsaveis em uma sociedade
cada vez mais digital e automatizada.

A continuacédo deste trabalho promete ser igualmente enriquecedora, & medida que nos
aprofundamos nas implicagdes sociais e éticas da tecnologia com o auxilio do documentério "O
Dilema das Redes". Além disso, estamos prontos para explorar ainda mais a logica de
programacdo utilizada no Scratch, capacitando os alunos para a criagdo de novos projetos que
aplicardo os conceitos estudados em sala de aula. A curiosidade dos estudantes desempenhara
um papel fundamental nessa jornada, incentivando a exploragdo de novas fronteiras da

programacéo e da inteligéncia artificial.
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