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Resumo: Esse estudo refere-se a uma acéo desenvolvida com 11 (onze) estudantes de uma turma de 9°
ano, em uma Escola do Campo do interior do Parand. Trata-se de uma tarefa de programacéo no
Scratch envolvendo o contetdo de notacéo cientifica, aplicada ao final do 1° trimestre do ano de 2022,
realizada na disciplina de Matematica e organizada em duas etapas. O objetivo é compreender o papel
dessa proposta no desenvolvimento de processos de Raciocinio Matematico (RM) por meio dos pilares
do Pensamento Computacional (PC). Enquanto resultados, pode-se observar o desenvolvimento de
processos do RM como classificacdo, comparacdo e criacdo de conjecturas, bem como a associacao
dessas competéncias na utilizacdo do PC.

Palavras-chave: Ensino de Matemética. Raciocinio Matematico. Pensamento Computacional.
Scratch.

INTRODUGAO
O Pensamento Computacional (PC) vem ganhando espaco no cenario educacional nas

ultimas décadas. Em especial, pesquisas e estudos desenvolvidos indicam o uso da maquina
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para o desenvolvimento do pensar matematicamente (PAPERT; SOLOMON, 1972; PAPERT,
1980; WING, 2006, 2008). A exemplo de Duda, Pinheiro e Silva (2019), que trazem
possiblidades do pensamento algébrico ser manifestado por meio da linguagem de
programacdo, como o desenvolvimento de aplicativos, jogos e a robotica educacional. Assim,
acredita-se que oportunizando aos estudantes a exploracdo da plataforma digital do Scratch
como recurso pedagogico e tecnologico em sala de aula, favoreca a promogdo de ambientes
de aprendizagem adequados para mobilizar o raciocinio matematico (RM) (JEANNOTE;
KIERAN, 2017).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) faz mengdo ao termo PC com
articulacdes ao ensino da Matemaética, a fim de potencializar o aprendizado dos alunos da
Educacao Basica, em experiéncias que eles possam formular conjeturas ou hipdteses sobre 0s
fendmenos, de testa-las, de refuta-las, de elaborar inferéncias, em uma atitude ativa e mais
independente frente a aquisicdo do conhecimento. Segundo a BNCC, essa relacdo da
matematica e o0 PC “envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar e automatizar problemas e suas soluc@es, de forma metodica e sistematica,
por meio do desenvolvimento de algoritmos” (BRASIL, 2018, p. 474).

Considerando os diversos aspectos desse processo e que o PC se apoia em quatro
pilares, a constar: (1) Decomposicéo: refere-se dividir um problema em unidades menores,
com solucbes mais simples e facil de gerenciar; (2) Reconhecimento de Padrfes: consiste na
analise das unidades de decomposicdo, na busca por interpretacdes particulares; (3)
Abstracdo: prioriza as informacdes mais relevantes; e (4) Algoritmos: resolve ou cria regras
para a solucéo do problema (BRACKMANN, 2017), os proponentes desse estudo apresentam
como interesse compreender o desenvolvimento do RM com base nos processos propostos
por Jeannote e Kieran (2017), associado aos pilares do PC.

Nesse contexto, foi observado uma pratica em aulas de Matemética na Educacéo
Basica, em que a acdo docente caracterizada como interdisciplinar, aliou as tecnologias
digitais, com conhecimentos da programacédo e da matematica. Essa implementacdo ocorreu
numa Escola do Campo do Interior do Parand, a partir do uso de tarefas com programacéo
realizada do Scratch. Sendo assim, foi proposta a realizacdo de 2 (duas) tarefas envolvendo o
conteudo de Notacdo Cientifica, aplicada para estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental
com mediacdo da professora regente de turma, a primeira autora desse artigo. Logo, esse
estudo tem como objetivo compreender o papel dessa proposta de aula no desenvolvimento de
processos de Raciocinio Matematico (RM) e dos pilares do Pensamento Computacional (PC).
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REFERENCIAL TEORICO

Wing (2006) compreende a expressao PC como um conjunto de habilidades cognitivas
que sdo relacionadas com conhecimento computacionais na resolugdo de problemas. Desde a
utilizacdo do termo pela autora, surgiram diversas iniciativas envolvendo o PC, levando
inclusive a criagcdo de disciplina do curriculo escolar com essa mesma nomenclatura. Em
2022, no estado do Parana, foi inserida como parte dos Itinerarios Formativos (IF), que se
referem as disciplinas que visam a promocao de conhecimentos técnicos, cientificos e digitais,
contidos nas orientagdes na BNCC do Novo Ensino Médio (NEM).

No Caderno de Itinerdrios Formativos do Ensino Médio (CIFEM, 2022) estdo
dispostos 0s objetivos da disciplina de PC, que compreendem: apoiar 0S jovens no processo
de aprendizagem do uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC) e
sua aplicabilidade na resolucdo de problemas do cotidiano; auxiliar os estudantes no processo
de reflexdo critica e uso ético das TDIC; desenvolver habilidades e competéncias para a
criagdo de tecnologias digitais como sites, jogos e aplicativos, por meio de linguagens de
programacdo e marcacdes. Estes objetivos relacionam-se com o desenvolvimento da
capacidade criativa, do trabalho colaborativo e das tomadas de decis@es, atrelados ao processo
de resolugdo de problemas por meio de quatro dimensbes, chamados de pilares do PC:
decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmo (BRACKMANN, 2017).

O autor compreende que cada um dos pilares apresenta elementos que os direcionam,
conforme destacado no Quadro 1.

Quadro 1 — Pilares e elementos do PC
Pilar Elementos
Identificar o problema
Dividir o problema
Reconhecimento de Padrdes Visualizar pontos em comum
Filtragem das informacdes
Eliminar informacdes irrelevantes
Criar regras
Construcdo de solucdes usando a logica
Fonte: Adaptado de Brackmann (2017).

Decomposicéao

Abstracdo

Algoritmo

Com base na proposta apresentada pelo PC, no sentido de resolver problemas no viés
de tomadas de decisbGes pelos estudantes durante o percurso de descoberta, considera-se
pertinente compreender o raciocinio envolvido nessa resolugdo. Assim, mostra-se pertinente
concatenar os pilares do PC com aspectos do RM, estabelecendo relacdo entre as duas
temaéticas.

Jeannote e Kieran (2017) propdem um modelo conceitual para a Matematica Escolar,

visando o desenvolvimento do RM, por meio de estruturas e processos, que vislumbram
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declaragOes e garantias, semelhancas e diferencas, validagdo e exemplificagdo. Para as
autoras, o modelo tem potencial para membros das varias comunidades da Educacao
Matematica, ndo apenas se comunicarem melhor em relacdo a RM, mas também desenvolver
0s recursos de aprendizagem necessarios para a melhoria da RM na escola.

No Quadro 2, apresenta-se as estruturas e 0S processos, bem como 0s aspectos
direcionados por Jeannote e Kieran (2017) e suas respectivas definigdes. Este quadro
apresenta 0s conceitos considerados pelas autoras para a construcdo do Modelo Conceitual
para 0 RM escolar, auxiliando tanto professor quanto pesquisadores na reformulacdo do
discurso sobre o RM.

Quadro 2 — Modelo Conceitual do RM

Relacdo Aspectos Inferéncias Definicéo
Dedutivo Infere o valor epistérr]ico do conhecimgnto matematico de
provavel para verdadeiro.
Quanto _ . Infere uma garantia dos daqo§ ea afirmagéo so_b_re os dados
3 forma Estruturais Indutivo de acordo com o vzilor ep.lstemjco que é permltldo com a
conclusdo da inducdo ao provavel.
Abdutivo Infere um e!emento do processo do RM, a0 gerar dados e
garantia na busca de semelhancas e diferencas.
Infere narrativas sobre um conjunto de objetos matematicos
Generalizar ou uma relagdo entre objetos do conjunto a partir de um
subconjunto desse conjunto.
Infere uma narrativa sobre alguma regularidade com valor
Conjecturar epistémico provavel ou provavel e que tem potencial para

Semelhancas
e diferencas

Processuais

teorizacdo matematica.

ldentificar um

Infere uma narrativa sobre uma relagéo recursiva entre

padrdo objetos ou relacfes matematicas.
Comparar Infere uma narrativa sobre objetos ou relacdes matematicas.
- Infere uma narrativa sobre uma classe de objetos baseada em
Classificar

propriedades e definicbes Matemaéticas.

Justificativa

Um processo que ao buscar dados, garantir e respaldar,
permite modificar o valor epistémico de uma narrativa.

Um processo que ao buscar dados, garantir e apoiar,

Prova modifica o valor epistémico de uma narrativa de provavel
T ara verdadeiro.
Validagdo p -
Um processo que, ao buscar dados, garantia e respaldo,
modifica o valor epistémico de uma narrativa de provavel
Formalizar para verdadeiro, que tem como base a teoria matematica

Exemplificacdo

construida a priori e em realizages formalizadas (axiomas e
teoremas).

Exemplificacdo

Um processo que suporta outros processos, inferindo
exemplos que auxiliam na busca de semelhancas e
diferencas e da validacdo, gerando elementos que servirdo
para generalizar, conjecturar e até validar.

Fonte: Adaptado de Jeannote e Kieran (2017).

Segundo as autoras, 0 modelo necessita de adaptacdes e demanda que seja colocado
em pratica para que evolua e possa promover como resultado o desenvolvimento do RM nos
estudantes. Neste estudo, apresenta-se possibilidade de colocar em pratica o Modelo

Conceitual, a partir de duas tarefas realizadas com 11 alunos de 9° ano do Ensino
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Fundamental, envolvendo a construcdo e criagdo de jogos ou instrumento explicativo no

Scratch.

PERCURSO METODOLOGICO

O estudo proposto é qualitativo, de carater experimental, tendo como intuito verificar a
validade de determinadas hipoteses em relacdo ao que se pretende pesquisar (FIORENTINI;
LORENZATO, 2012). Neste sentido, a proposta desenvolvida em sala de aula assume como
hipotese o desenvolvimento dos processos de RM e dos pilares do PC fazendo uso de tarefas
com programagcéo realizadas do Scratch.

O Scratch é um ambiente de criacdo e programacdo, que faz uso da linguagem em
blocos de encaixe, em que o usudrio realiza seus projetos a partir da sua imaginacao.
Mediante seu uso, o estudante tem a oportunidade de desenvolver seu raciocinio a partir da
utilizacdo de uma sequéncia logica de criagdo do projeto, escolhendo os blocos corretamente e
programando-o0s conforme necessarios (MAJED, 2014). Enquanto plataforma ou mesmo
ambiente digital de aprendizagem, o Scratch apresenta caracteristicas para realizar
experiéncias e constru¢des com base no PC, conforme destacado por Moreno-Leon, Robles e
Roman Gonzalez (2015).

Os autores deste artigo elaboraram duas tarefas para 11 (onze) estudantes de uma
turma do 9° ano, em uma Escola do Campo do interior do Parana. A tarefa aplicada, ao final
do 1° trimestre deste ano de 2022, foi realizada na disciplina de Matematica e sua composi¢édo
ocorreu em duas etapas. A primeira referia-se a construgdo do Sistema Solar e teve duragdo de
4 horas-aula; a segunda referia-se a criacdo de um jogo ou de um contedo explicativo,
realizada durante 3 horas-aula. Ambas as tarefas foram realizadas no Scratch e tiveram carater
exploratério para conhecer a plataforma e os seus recursos. As duas tarefas buscavam o
envolvimento dos estudantes no contetido de Notacdo Cientifica, ja abordado em sala de aula
em um momento anterior.

Referente a primeira etapa, os estudantes foram convidados a se deslocarem para o
laboratério de Informatica da escola, onde a professora apresentou a plataforma Scratch.
Antes de iniciarem a tarefa, ocorreu a organizagdo dos grupos, pois o laboratério possuia
apenas 8 computadores. Como a turma era composta de 11 estudantes, ocorreu a organizagdo
de 4 duplas e 1 trio. Apds esse alinhamento, houve a orientacdo que os estudantes acessassem
a plataforma Scratch pelo link disponibilizando no classroom da turma.

Observou-se que para muitos estudantes foi a primeira vez que acessaram um

ambiente de programacdo, sendo dessa forma, uma novidade. Notou-se que no momento em
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que realizaram 0 acesso no site, as curiosidades comegaram. Houve muitos questionamentos
em relagdo ao que poderia mexer, para que serviam os blocos, entre outros. Partindo das
duvidas e curiosidades apresentadas pelos estudantes, a professora iniciou a explicacdo
referente ao ambiente, trazendo informagdes sobre os blocos, o0 menu, 0 personagem, 0
cenario, as fantasias, entre outras funcdes que poderiam ser Uteis para uma primeira tarefa.
Finalizando a explicagdo, os estudantes tiveram a oportunidade de explorar o ambiente
virtual, para que se familiarizassem um pouco com a plataforma. Para esse momento, foi
delimitado um tempo de 20 minutos, fechando dessa forma a primeira aula.

Em um segundo momento, a professora retomou o trabalho e colocou na tela da TV
(equipamento do laboratério) a programacgdo que eles precisavam realizar para construir o
Sistema Solar. Solicitou que eles clicassem em criar novo projeto no Scratch e, ap6s, mostrou
como eles selecionavam personagens, para que escolhessem os elementos que iriam compor a
criacdo (planetas e Sol). A criacdo do Sistema Solar foi uma temética escolhida pelo fato da
contextualizacdo e envolver os conhecimentos interdisciplinares com as disciplinas de
Ciéncias, Geografia e Matematica, algo diferente dentre as praticas realizadas.

O quadro 3 apresenta a construcdo e programacao para representar o Sistema Solar,
além de apontar a explicacdo da funcionalidade de cada um dos blocos utilizados.

Quadro 3 — Programacao do Sistema Solar.

Fungdo de cada

Programacao Blocos bloco
" Iniciar a
programacéo
Indicar o
tamanho da
caneta, para
tragar a linha de
rotagdo do
planeta
Apagar a
anterior
Repetir a

sequéncia de
programacéo que
esta envolvida
neste bloco

Direcionar os

7 ———— planetas para o
ponto inicial

préximo ao Sol

Distancia do
S ' planeta em

relacdo ao Sol
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Aparecer a linha
de acordo com a
rotacdo do
planeta

Cor da linha de
V4 mude a cor da caneta para . aCOde com a
rotacdo

. Girar 1 grau em
gire ) graus
o volta do Sol

Depois de uma
volta completa
levantar a caneta,
para ficar
somente uma
linha

7 levante a caneta

~
¢
:

Fonte: Os autores (2022).

Os estudantes copiaram a programacao para apenas um personagem; a maioria iniciou
pelo planeta Terra. Depois, realizaram a programacao para os outros 7 planetas, durante as 3
horas-aula propostas. Além disso, para a consolidacdo da segunda proposta, a professora
solicitou aos alunos que criassem um jogo ou um contetdo explicativo que envolvesse as
nogoes de Notacdo Cientifica abordadas previamente em sala de aula, durante o tempo de 3
horas-aulas. Dessa maneira, eles precisariam colocar no jogo alguma situacdo que aprenderam
durante as explicagdes e resolucdo de problemas sobre o conteudo.

Na préxima secdo, serd apresentado como se realizou a coleta de dados, bem como
sua andlise e discussdo no intuito de compreender o papel da proposta no que se refere ao
desenvolvimento de processos de RM e dos pilares do PC. A metodologia de analise deste
trabalho é de caracter descritivo, que visa fazer as analises de resultados de forma qualitativa
(LUDKE; ANDRE, 2013), ou seja, a analise contou com processos descritivos para verificar

as acOes realizadas pelos estudantes durante as tarefas.

COLETA, ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS
Durante a realizagdo das tarefas, houve o registro dos momentos com fotos e dudio das
discussdes coletivas, também o compartilhamento do link das producGes da segunda tarefa no

na sala de aula virtual criada para a socializacdo das atividades da turma. Para a analise dos
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resultados, foram selecionados os momentos mais significativos considerando as 7 fases
interativas e ndo lineares propostas por Powell, Francisco e Maher (2004): 1) observar
atentamente os dados; 2) descrever os dados; 3) identificar eventos criticos; 4) transcrever; 5)
codificar; 6) construir o enredo; 7) compor a narrativa. Os momentos foram escolhidos com a
finalidade de evidenciar como 0s estudantes raciocinavam durante as programacgdes e
construgdes, procurando enfatizar o desenvolvimento do RM e os pilares do PC. Com base
nisso, utilizou-se a analise descritiva, estabelecendo uma descri¢cdo de cada momento em que
0s estudantes realizaram as tarefas.

Para identificar os estudantes durante as andlises foram utilizados os cédigos E1 a
E11, por mais que estavam dispostos em duplas ou em trio, cada aluno, individualmente fazia
as perguntas. Os estudantes questionavam as ac¢6es durante a realizacao das tarefas, conforme
surgiam as davidas eles solicitavam a presenca da professora, ou entdo, conversavam entre 0s
colegas.

Na tarefa 1, que tinha como objetivo colocar em funcionamento o Sistema Solar no
Scratch, os estudantes apresentaram momentos importantes quando referiram-se a distancia
dos planetas em relacdo ao Sol, pois precisariam verificar/pesquisar 0s valores
correspondentes na realidade e, apds, procurar aproximar esses valores nas programacdes
realizadas. Como a professora passou para eles apenas a programacéo do planeta Terra, eles
precisariam compreender que 0s outros 7 planetas estariam em posicdes diferentes e que isso
precisaria ser alterado na programacdo. Nesse momento, o estudante E8 realizou o seguinte

questionamento para a professora:

E8: Professora, t6 tentando colocar a programagédo no primeiro planeta, mas ele
esta girando no mesmo lugar que a Terra, como que faz para ele mudar de lugar?
Professora: Primeiro me responda, qual é o primeiro planeta?

E8 e E9: Mercdrio.

Professora: Ok, 6timo. Vocés precisam saber sobre qual planeta estdo falando para
colocar a programagéao no personagem correto.

Professora: Agora, vamos para a sua pergunta sobre a posicdo do planeta
Mercurio. Perceba que se vocé colocar a mesma programacdo para todos os
personagens eles ficaram no mesmo lugar e irdo girar da mesma forma. Entdo, o
que difere um planeta do outro em relacéo ao Sol?

E8: A distancia.

Professora: 1sso mesmo. E como vocé vai colocar essa informacdo na sua
programacgdo?

E8: Mudando algum bloco?

Professora: Sera que mudando um bloco ou alterando alguma informag&o de algum
bloco?

E8: humm, vou tentar.

Neste momento, percebe-se que 0s estudantes reconheceram que algo precisaria ser

alterado na programacéo para que os planetas ndo ficassem sobrepostos, demonstrando assim
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a identificacdo de regularidades e padroes (JEANNOTE; KIERAN, 2017) comparando as
distancias reais dos planetas a ponto de aproxima-las nas programacdes, abstraindo as
informacdes necessarias para a realizacdo da criacdo. Brackmann (2017) destaca que as a¢oes
realizadas podem retomar etapas anteriores, verificando os padrdes que foram realizados e

testando-0s. Apos realizarem as tentativas perguntam novamente:

E8: Professora, preciso alterar o bloco mova.

Professora: Vocé alterou e como ficou?

E9: Eu disse para ele tirar o valor 100 e colocar 50.

E8: Dai Mercurio ficou mais perto do Sol.

E8: Mas quanto de distancia eu vou colocar?

Professora: Qual ¢ a distancia do planeta Mercurio até o Sol?

E8: Entendi, vamos ver qual é a distancia deles e depois colocar mais ou menos
aqui para ficar igual.

Professora: E como vocés podem fazer isso?

E9: Eu encontrei que a distancia do Mercdrio até o Sol é de 58 milhdes de
quilémetros.

E8: Que numero grande.

E9: Sim, agora vamos fazer como aquelas tarefas né professora, de contar os zeros.
Professora: De Nota¢do Cientifica. Nao somente contar os zeros, lembram?

E8: Sim.

A partir deste didlogo entre os estudantes, verifica-se que eles desenvolveram 0 RM a
partir dos conceitos estudados, observa-se que 0s estudantes comparam as respostas quando se
referiram a distancia na realidade e a distancia que poderia ser usada na programacdo. Com
isso, E9 sugeriu a alteracdo da distancia de 100 para 50, em que quanto menor o valor
utilizado mais préximo do Sol o planeta ficaria na programacédo, realizando assim conjecturas
sobre 0s possiveis valores a serem utilizados, e analisando a veracidade da conjectura
testando-as (JEANNOTE; KIERAN, 2017). Nesse momento, eles também associaram seus
conhecimentos com algo que ja era de conhecimento, ou seja, o conteido que foi estudado.

Quanto aos pilares do PC, os estudantes identificaram o problema - visualizando que
ndo seria a mesma programacao para todos os planetas; dividiram em processos mais simples
- quando reconheceram que uma parte do bloco que precisava ser alterada, e o restante se
mantinha como antes; visualizam pontos comuns - a programacao é similar ao caso anterior,
porém algo precisava ser alterado; filtram informagdes - reconheceram 0 que precisava ser
modificado; eliminaram as informagdes irrelevantes - o valor do bloco ‘mova’ ndo poderia ser
mais 0 mesmo; criaram regras - pesquisaram a distancia entre Mercurio e Sol; construiram a
solucdo logica - transformaram do ndmero decimal em Notacdo Cientifica para melhor
distribuir os planetas no Sistema Solar, calculando propor¢des em relacdo as distancias e aos
tamanhos.

Ainda na mesma tarefa, outro estudante questiona a professora:
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E1: Professora qual o tamanho de cada planeta?

Professora: Desde que vocé estuda o Sistema Solar todos os planetas tém o mesmo
tamanho?

E1l: Nao.

Professora: E qual o tamanho de cada um?

E3: Pode pesquisar na internet professora?

Professora: Pode sim. Mas lembrem, o planeta tem formato de esfera. Entdo para
saber o tamanho vocés podem pesquisar o diametro de cada um.

E6: Aqui na pesquisa aparece raio professora.

Professora: Pode ser também. Lembram o que é raio? Nds estudamos ha algum
tempo, raio corresponde a metade da medida do diametro.

E5: Professora eu encontrei os valores das medidas dos planetas.

Professora: Perfeito. Depois de encontrar as medidas, do raio ou do diametro, o
que vocés precisam fazer?

E5 e E6: N&o sei.

E1: Ver mais ou menos uma distancia entre cada planeta.

Professora: E o que pode ser feito com esses valores na programagéo?

E3: Professora a gente pode ver os valores da distancia em Notagdo Cientifica e
colocar cada planeta a uma distancia préxima no Scratch?

Professora: Podem sim. Fagam assim e vamos ver o que vai acontecer.

Na discussdo entre os estudantes e a professora e analise dos protocolos, foi observado
que os alunos perceberam a necessidade de saber as medidas dos diametros ou dos raios, dos
planetas. Com isso, eles mobilizaram processos de raciocinio para colocar na programacao e
na criacdo no Scratch. Os processos utilizados foram comparacéo e classificagdo, sendo que
ao comparar as medidas reais dos planetas precisaram transformar os valores em Notacdo
Cientifica. Nesse momento os estudantes, realizaram as transformacdes e depois testaram 0s
valores na programacao, verificando se tais valores se aproximavam das conjecturas criadas,
nesse caso, uma proporc¢édo da distancia real para ser utilizada nos comandos da programacao,
testando as hipoteses levantadas.

No que se refere aos pilares do PC, os estudantes identificam e dividiram os problemas
em problemas menores (decomposicdo) e, entdo, pesquisaram sobre 0s tamanhos dos
planetas. De acordo com o segundo pilar (reconhecimento de padrdes), os estudantes
visualizam pontos comuns entre as distancias dos planetas a serem colocadas na programacéo,
percebendo que seria necessario transformar os numeros decimais em Notagdo Cientifica para
aproximar os valores que seriam incluidos no ambiente virtual. Sobre a abstracdo, eles
filtraram as informacbes necessarias, pesquisando as medidas e visualizando os valores
correspondentes ao raio de cada planeta.

Para melhor compreender como eles criaram regras e construiram a solugdo l6gica, 0s

proximos didlogos sdo mais esclarecedores:

E8: Professora Japiter é o maior planeta.
Professora: 1sso mesmo, como vocé colocou essa informacéo na programagéo?
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E8: Primeiro eu anotei que o raio de Jupiter é 71.492 quilébmetros. Depois
transformei esse valor em 7,1492x10% Eu usei o primeiro nimero, o sete, para
colocar no tamanho do personagem no Scratch.

Professora: Perfeito, isso mesmo. Agora vocé pode fazer 0 mesmo para 0s outros
planetas.

O estudante E8 realizou os calculos de transformacédo de numero decimal em Notacao
Cientifica para saber qual nimero deveria colocar no tamanho de cada personagem. A
estratégia elaborada por ele foi de realizar a transformacdo do nimero e depois usar o
primeiro algarismo para inserir no ‘menu tamanho na plataforma’, considerando para todos 0s
calculos de transformacdo a poténcia de base 10, possibilitando a comparacdo entre 0S
resultados reais e os valores colocados na programacdo. Com isso, cada planeta teria o seu
valor e assim eles seriam diferenciados no ambiente de programacgdo. Neste momento, 0
estudante apresentou o desenvolvimento do raciocinio a partir da verificacdo dos valores dos
raios dos planetas, identificando que o Japiter é maior, deixando evidenciar o processo de
identificacdo de padrBes, provando que as conjecturas estabelecidas possibilitaram a
comparacao entre os valores e assim a alocacdo dos resultados na programacao.

Cada dupla ou trio construiu os Sistemas Solares colocando 0 Sol no centro da tela de
programacao ou em uma das extremidades, superiores ou inferiores, porém, todos utilizaram
das distancias e tamanhos similares ao exposto da Figura 2. Para melhor compreender a

construcdo, apresenta-se na Figura 2, proposta realizada pelo estudante E10.

Figura 2 — Sistema Solar estudante E10

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

No momento deste registro, o estudante ainda estava realizando suas programacoes e a
professora percebe que ele ja tinha organizado os tamanhos de todos os planetas e as

distancias dos 5 (cinco) primeiros planetas. Esse exemplo fornece indicios que com essa
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tarefa pode ser desenvolvido conhecimentos sobre os Sistema Solar (Ciéncias), distancias e
dimensdes dos planetas (Geografia). Além disso, ele conseguiu associar o PC com a
Matematica, pois conseguiu programar a criacdo do projeto e realizou os calculos com as
transformac6es de numero decimal em Notacgéo Cientifica (Matematica).

Na segunda tarefa, os estudantes foram convidados a criarem, conforme as escolhas
em grupo, um jogo ou um conteddo explicativo no Scratch envolvendo o conteldo de
Notacdo Cientifica. Ao todo foram criadas 5 programac6es, de acordo com os 5 grupos. O
Grupo 1 apresentou como transformacdo o nimero 57.910.000 em Notacdo Cientifica, com
explicacGes de como proceder. O Grupo 2 questionou sobre a distancia do Sol até a Terra, 0
personagem corresponde ao valor de 150.000.000 km, porém, o grupo ndo apresentou uma
discussao sobre o contetdo requerido.

Optou-se em apresentar detalhadamente a criacdo do Grupo 3, pois, na criacdo 0s
estudantes conseguiram envolver o contetdo proposto e também atingiram os pilares do PC.
Os outros grupos também apresentaram varias possibilidades, porém o Grupo 3 apresentou
um maior envolvimento entre o objetivo deste estudo sobre o desenvolvimento de processos
de RM e dos pilares do PC.

O Quadro 4 apresenta a tela de criagdo do Grupo 3, a programacdo e o link de acesso
ao jogo criados pelos estudantes.

Quadro 04 - Criacdo do Grupo 3

Tela da criacdo Programacdo

[

fo=G TN Qual & a massa da terra em notacdo cienfifica 7 JEF=
=R 5,976.1072T
s QD) v @ soones

o T o @ seoner

Ai vai uma dica 5,976.10 agora & s0 falta 0 expoenie Jiiig e segundos

N Qual € a massa da terra em nsiac_*és ciemiifica ? SR

Link de acesso na plataforma: ass (CEEEED) oo @ seouncos
https://scratch.mit.edu/projects/720107830/editor/

=n L transforme a massa de mercurio em numero decimal ? R

. - CTTTTIIITITITr—— Q
o CED) o @ s Q
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[OEN esta errada wow

| transforme a massa do mercirio de nimero decimal para notacio ciemiifica 7 \

ransforme a massa do mercurio de nimero decimal para a notacdo cienfifica ? ]

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

O Grupo 3 apresentou uma sequéncia de trés perguntas envolvendo a massa dos
planetas. Iniciaram a criacdo perguntado sobre a massa da Terra em Notacdo Cientifica. Se
caso 0 jogador responder 5,976x10%7, a resposta estaria correta; caso nio acertasse eles
apresentariam como chegar a resposta, colocando dicas de como transformar o ndmero
597.600.000.000.000.000.000.000.000.000 em Notacdo Cientifica. Neste momento o0s
estudantes apresentaram possibilidades de o jogador conseguir resolver a questdo, fazendo a
compreender que conseguiram identificar o problema e dividindo em processos mais simples,
para que seja possivel chegar a resposta correta a partir da decomposicéo.

A segunda pergunta foi sobre a massa do Mercurio em namero decimal, sendo que se
0 participante respondesse 239.000.000.000.000.000.000.000.000, a resposta estaria correta.
Logo, se errasse 0 jogo apresentaria dicas de como pesquisar a resposta. A Gltima pergunta da
criacdo se referiu a transformacdo da massa do Mercurio em nimero decimal para Notagédo
Cientifica. A resposta esperada seria 2,390x10%. Se o participante ndo respondesse
corretamente, 0 jogo criado apresentaria dicas iniciando o procedimento para que fosse
somente completado com o expoente (2,390x10 agora sé faltava o expoente). A partir da
criacdo do grupo foi possivel verificar a justificativa, a prova e a formalizagdo, pois eles
apresentaram no jogo diferentes maneiras de compreensdo do contetdo, bem como, diversas
formas de interiorizagdo da matematica utilizada.

No que se refere ao PC, foi possivel identificar a partir da programacéo dos estudantes,
a visualizacdo de pontos comuns e da filtragem das informacdes, pois o grupo incluiu no jogo
maneiras do jogador visualizar e reconhecer os padrdes para transformacdo em Notacdo

Cientifica, e a abstracdo quando apresentou dicas para o procedimento direcionando para
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completar com o expoente. Sobre o ultimo pilar, o algoritmo, caso o jogador ndo apresentasse
a reposta correta, direcionariam para a transformacdo em Notagdo Cientifica ou em nimeros
decimais, a partir da construcao I6gica compreendida por eles (Grupo), realizando um passo
iniciando com a mudanca de posicao da virgula e, posteriormente, com o expoente.

O grupo 4 e do grupo 5 apresentaram como transformar um ndmero decimal em
Notacdo Cientifica, incentivando para que o participante aprendesse, a partir de um passo a
passo de como realizar a transformacdo. No entanto, avaliando como os estudantes realizaram
as criacdes, foi possivel destacar que eles conseguiram completar as tarefas e aprofundar seus

conhecimentos interdisciplinares e disciplinares propostos nessa proposta.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir do objetivo proposto neste estudo de compreender o papel dessa proposta no
desenvolvimento de processos de RM e dos pilares do PC, percebeu-se que a realizacdo de
uma aula diferenciada, com o uso de um ambiente digital de aprendizagem, pode ser um
recurso que venha a promover o desenvolvimento de habilidades matematicas significativas
no estudante.

Enquanto plataforma, o Scratch, promoveu a interacdo dos estudantes e a construcéo
de conteudos interdisciplinares, alinhados com as disciplinas de Ciéncias, Geografia e
Matematica, na construcdo do contetudo de Notacdo Cientifica a possibilidade de realizacdo de
uma tarefa potencializadora que desenvolvesse o0 RM nos estudantes, evidenciando dessa
forma, etapas e processos, por exemplo, a criagdo de conjecturas, a comparagdo e
classificacdo dos processos utilizados para realizar as programacdes. Também, foi observado
que o Scratch estabeleceu conexdes entre 0 RM e o PC, possibilitando aos estudantes criar
estratégias para solucionar situacBes, buscar argumentos solidos para construir suas
justificacOes, decompor o problema e abstrair as informagfes para a construcdo da solucao
usando a logica.

Sendo assim, argumenta-se que a atividade é potencializadora e pode apresentar
indicios para desenvolver o RM no estudante no decorrer de uma disciplina de PC. Todavia,
para que essa relacdo seja ampliada sugere-se que pesquisas e experiéncias envolvendo as
duas tematicas sejam realizadas, e que possibilitem envolver os estudantes em criacdes e

mobiliza¢des do raciocinio.
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