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Escola Estadual de Ensino Médio Castelo Branco - Trés de Maio/RS

INTRODUCAO

No decorrer do primeiro semestre de 2023, os alunos da Turma 211, do Itinerario
Formativo Tecnologia, Pesquisa e Sustentabilidade, vinculada a nova proposta do Ensino
Médio Gatcho, cuja area focal ¢ Matematica e suas Tecnologias, realizaram um trabalho
envolvendo o raciocinio ldgico e as linguagens de programacao, com o objetivo de interagir e
se apropriar de diferentes habilidades previstas na competéncia 5, sobre que a cultura digital,
que visa “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa¢do e comunicagao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informag¢des, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL,
2020).

A partir dessa perspectiva de interconexdo entre diferentes componentes curriculares
para a producdo de saberes, o presente trabalho buscou inter relacionar conhecimentos
referentes ao campo da Matematica pura, da Estatistica Basica e dos Estudos Fundamentais de
Tecnologias I, utilizado os mesmos para, em um certo momento, apds a consolidacdo das

aprendizagem primadrias e promordais, envolver deternimados conceitos de logica, na criacdo
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de um aplicativo, utilizando o recurso tecnoldgico da ferramenta Scratch. A pratica se deu em
dois momentos distintos, que serdo descritos na sequéncia. A intengdo foi de forma ludica,
proporcionar aos estudantes a aplicagdio de conceitos matematicos e linguagem
computacional, para a criagdo de programas que resolvessem pequenos problemas do
cotidiano, como o calculo da nota necessaria para aprovagdo, no ano letivo de 2023, sem a
necessidade de recuperagdo de aprendizagem continua, conforme preconizado pela Secretaria
do Estado do Rio Grande do Sul.

Desenvolvido no Media Lab do Instituto de Tecnologia de Massachussetts (MIT), o
Scratch ¢ uma linguagem grafica de programacao, baseado em duas linguagens, a Logo e a
Squeak, ¢ uma das linguagens graficas mais facil de se utilizar devido ao seu perfil intuitivo.
A ferramenta é um software gratuito, e, em seu ambiente de desenvolvimento integrado, ndo ¢é
necessario digitar fungdes ou codigos, pois € uma linguagem grafica, ou seja, ela ¢ visual com
sistema de blocos de arrastar. Esta, faz justi¢a ao seu objetivo de criacdo que ¢ de facilitar a
introdug¢do a programagdo e a aplicabilidade de conceitos matematicos (SCRATCH, apud
PEREIRA et. al, 2012).

A utilizagdo da ferramenta Scratch no auxilio da aprendizagem, pode perpassar,
interligar diversas situagdes-problema de sala de aula, podendo ser aplicado nas diversas areas
do conhecimento se assim o desejar. Interligar essa ferramenta com a Matematica, pode
contribuir muito para uma aprendizagem com muito mais significado para o estudante,
desconstruindo a ideia de aula tradicional e colocando o aluno como protagonista de sua
aprendizagem, uma vez que estimula o planejamento, a criacdo, a busca por solugdes
diferenciadas, permitindo que o aluno deixe de ser apenas um expectador da aula.

Desse modo, considerando a versatilidade da ferramenta, Resnick(2013) afirma que as
pessoas ndo aprendem para programar, mas programam para aprender, no Scratch. Com o uso
dessa ferramenta, os alunos conseguem compreender ideias computacionais € matematicas,
aprendendo também a elaborar estratégias para solu¢do de problemas, organizar e comunicar
ideias.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (2020), o desenvolvimento das
competéncias que envolvem raciocinio exigem que os estudantes possam, em interacdo com
seus colegas e professores, investigar, explicar e justificar as solugdes apresentadas para os

problemas, com énfase nos processos de argumentagdo matematica. O documento também
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estimula a construcdo de uma visdo integrada da Matematica, aplicada a realidade, em
diferentes contextos. Consequentemente, a pratica buscou criar como referéncia para o estudo
a realidade dos estudantes, levando em conta suas vivéncias cotidianas articuladas pelos
avangos tecnologicos e o conhecimento aliado as exigéncias do mercado de trabalho. Nesse
contexto, o recurso tecnologico digital para a investigagdo matematica, deu suporte e
sustentagdo a uma pratica que possibilitou o estudo do conceito matematico aliado ao do

pensamento computacional, .

CAMINHOS METODOLOGICOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

No decorrer das aulas de Estudos Fundamentais de Tecnologia I, se desafiou a turma
para construir uma aplicagdo no Scratch para o calculo de média aritmética simples. Na
primeira etapa da aprendizagem, o professor ensinou sobre as fun¢des que tem no Scratch,
como fazer perguntas, criar falas para os personagens, mudar os personagens € o cenario,
armazenar respostas em variaveis, criar condi¢des para uma fala e fazer calculos. Apds, foram
ensinadas as fungdes do Scratch. Na sequéncia, passou-se para as atividades praticas. A
primeira atividade foi criagdo do projeto e o ensaio do enredo inicial do aplicativo: cendrio,
personagem, identificacdo de participantes e informagdes necessarias para a constru¢do do
calculo (ex: notas de todos os trés trimestres do ano). Depois, trabalhou-se a elaborag¢do do
calculo de média simples: a soma de todas as notas dividida pela quantidade de notas. Se o
resultado da média fosse menor que seis, o aluno estava de recuperagdo e/ou reprovado; se
fosse maior, o aluno estaria aprovado.

Outra atividade de aplicacdo de logica matematica foi um jogo de perguntas, onde
eram feitas questdes com duas opg¢des de respostas: uma incorreta € outra correta. Se a
questao fosse respondida corretamente, o jogador ganhava dois pontos. Caso a resposta
estivesse errada o jogador perdia um ponto.

A tltima atividade de programacao feita, foi dizer se um niimero inserido pelo usuario
¢ par ou impar, para isso era preciso pegar o numero inserido e dividi-lo por dois, se essa

divisdo tivesse resto um, o numero seria impar, se tivesse resto zero, 0 nimero seria par.
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Considerando a facilidade adquirida em aplicar os conceitos matematicos a ferramenta
Scratch, na segunda etapa, a turma foi desafiada a criagdo de um programa de verifica¢do da
nota necessaria para o 3° trimestre, para o estudante ser aprovado no ano letivo, considerando
este um grande desafio para os alunos, uma vez que conforme o Portaria da SEDUC/RS n°
305/2022, a média anual para aprovacdo € estabelecida através de uma média ponderada onde
os dois primeiros trimestre tem peso trés e o ultimo trimestre, peso quatro. que pode ser

definida na seguinte equagao:

12 trimestre x 3 + 22 trimestre x 3 + 3° trimestre x 4 > 6
10 -

Aplicando os conceitos matematicos e tendo os valores de notas do primeiro e segundo
trimestre obtém-se uma inequacdo em fun¢do de uma varidvel definida como terceiro

trimestre, sendo esta a nota minima necessaria para lograr éxito no ano letivo.

39 trimestre > 60— (12 trimestre x 3 + 22 trimestre x 3)
- 4

O trabalho foi iniciado pela criagio das variaveis das notas. Na sequéncia,
trabalhou-se na criacdo do enredo, com cenario, personagem, perguntas a serem feitas ao
usudrio e armazenamento, numa lista, os nomes, No programa criado perguntava-se as notas
do primeiro e segundo trimestre e realizando o armazenamento em duas varidveis diferentes.
Com as notas informadas, fazia-se o calculo onde precisava diminuir de sessenta, a nota do
primeiro multiplicada por trés; junto, com a nota do segundo, também multiplicada por trés.
Depois da diminui¢do, pegava-se o resultado e dividia-se por quatro. Com o célculo feito, o
programa mostrava o quanto de nota faltava para atingir a aprovagdo, considerando a média
minima (6,0). A programagdo foi aplicada entre os estudantes da turma, para comprovagao da
eficiéncia e foi repassada as demais turmas do Ensino Médio para, tdo logo saberem de seus
resultados, poderem fazer a projecdo de suas notas, ou verificagdo dos resultados necessarios

para obterem a aprovagdo do ano letivo.
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Figura 1 - Captura de tela do cédigo da aplicacio na ferramenta scratch.
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Fonte: Os Autores (2023)

Figura 2 - Capturas de tela da aplicacdo na ferramenta scratch executando com as possiveis telas

exibidas para o usuario.

0lal Sou o Mago da
Castelo Branco e vou
calcular o quanto de nota
falta para vocé s
aprovado,

LA

Qual o seu nome?

Leandro, para ser
aprovado vocé precisa ter
uma nota igual ou maior
que 5,625 no terceiro
trimestre.

Fonte: Os Autores (2023)
CONCLUSOES

A partir dos resultados obtidos, a turma concluiu que o programa feito
transformou-se numa ferramenta para resolugdo de problema para os alunos da Escola, uma
vez que, pela aplicagdo de um conhecimento matematico, pode-se criar um projeto que auxilia
os estudantes, que tém dificuldade, em calcular o quanto de nota ¢ necessario conquistar para

conseguir a aprovagao.
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Para os alunos, foi uma excelente oportunidade para conhecer o universo da
programacdo. O Scratch foi uma ferramenta que facilitou o aprendizado de programacao,

aliando diferentes conhecimentos desenvolvidos em sala de aula.
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Trabalho desenvolvido com o 2° ano do Ensino Médio, Turma 211, da Escola Estadual de
Ensino Médio Castelo Branco - Trés de Maio/RS, pelos alunos: Andressa Luisa Kich
Martens; Andrieli Raquel Bovenschulte;Dariel Tilwitz Stamboroski; Edhelo Zuninho
Zimmermann Casali; Gabriel Barrilli Fure; Gabriel Salazar; Ikaro Kawe Trindade Dornelles;
Kaud Rodrigues Ribeiro; Maicon Teixera da Silva; Mauricio Gabriel Malicheski; Neri dos

Santos; Pedro Henrique Filipin Albuquerque; Tairruan Ramalho Arbter; Vanessa Luiza
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Wagener; Victor Arnemann Mazanti; Victor de Andrade Schroder; Vinicios Gabriel Colling

Leichtweis; Vitor Gabriel Camargo Cardoso; Vitor Matheus Roht Tavares dos Santos.
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