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RESUMO

O uso da linguagem grafica de programacao Scratch, neste trabalho, é voltada para
a necessidade de associar a linguagem de programacéo ao ensino e utilizada como
introducdo ao conteudo sobre grandezas e medidas no plano cartesiano para o 9°
ano do Ensino Fundamental Il. Os scripts utilizados neste trabalho funcionam, em
relacdo a Matematica, como ferramenta que encoraja a aprendizagem dos alunos e
d& oportunidade de servir como auxilio na resolugdo de problemas por meio da
experimentacdo e reflexdo, pois necessita de uma resposta ndo automatica que
estimule a criatividade, a participacéo efetiva, a discusséo de ideias e proporciona
uma aprendizagem significativa. E apresentada, também, a avaliagio dos alunos ao
utilizar esta plataforma nas atividades propostas sobre: segmento de reta no plano
cartesiano, segmentos paralelos em relacdo aos eixos no plano cartesiano, o uso do
calculo da distancia entre dois pontos, ponto médio de um segmento, a construcao
de triangulos, quadrados e retangulos, o calculo de perimetro e area do retangulo no
plano cartesiano e proporcionalidade de segmentos.

Palavras-chave: Scratch. Ensino da Matematica. Ensino Fundamental Il. Plano

Cartesiano.



ABSTRACT

The use of the graphic programming language, Scratch, in this work, is focused on
the need to associate the programming language with to teaching and used as an
introduction to the content about magnitudes and measures in the Cartesian plan for
the 9th grade of Elementary School Il. The scripts used in this thesis works, in
relation to Mathematics, as a tool that encourages student learning and provides
(gives) the opportunity to serve as an aid in problem solving through experimentation
and reflection, as it requires a non-automatic response that encourages creativity,
effective participation, discussion of ideas and provides meaningful learning. It is also
presented the student’s evaluation when using this platform in the proposed activities
on: line segment in the Cartesian plane, parallel segments in relation to the axes in
the Cartesian plane, the use of calculating the distance between two points, the
midpoint of a segment, the construction of triangles, squares and rectangles, the
calculation of perimeter and area of the rectangle in the Cartesian plane and
proportionality of segments.

keywords: Scratch. Mathematics Teaching. Elementary School II. Cartesian Plan.
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1 INTRODUCAO

A presente proposta de trabalho tem por finalidade um relato do uso da
linguagem grafica de programacédo Scratch na perspectiva de integracdo dessa
tecnologia as praticas pedagodgicas no ensino de Matemética. A tematica tem se
desenvolvido em fungdo da dificuldade dos educandos em compreender o0s
elementos basicos da disciplina, como por exemplo opera¢cdes mateméticas basicas,
pensamento algébrico, formas geométricas planas, angulos, coordenadas de um
ponto, entre outros. Ao dominar estes diferentes aspectos dessa area do
conhecimento espera-se obter um consequente aprofundamento no raciocinio l6gico
e abstrato, respeitando os ritmos diferentes de aprendizagem e proporcionando aos
alunos protagonismo na construcao do conhecimento.

No assunto escolhido, plano cartesiano, deseja-se abordar os aspectos da
pesquisa a partir da seguinte indagacdo: valendo-se da linguagem grafica de
programacao Scratch, como fazer com que o aluno do 9° ano do Ensino
Fundamental aprenda os conceitos matematicos sobre grandezas e medidas no
plano cartesiano?

A utilizac&do dessa ferramenta de aprendizagem vem da constatacdo de que a
interacdo diaria de pessoas como usuarias e/ou programadoras sao utilizadas em
praticamente todos 0s segmentos que se deseja estudar e trabalhar. O pensamento
computacional € uma habilidade essencial para o presente século e das proximas
geracdes. Além desses motivos, podemos elencar:

e ensinar 0 educando a pensar logicamente ao desenvolver habilidades de
resolver problemas com instrugbes corretas para gerar um resultado, usando
a criatividade e a resiliéncia;

e permitir a comparacédo, entre os alunos, de formas diferentes de resolugéo
para um problema apresentado, deixando-os a vontade para discutir e
descrever sua propria maneira de resolver, bem como outras formas de
pensar o mesmo desafio;

e possibilitar o protagonismo, a competitividade, a autonomia, a socializacéo e a

sensacao de um trabalho bem realizado;



12

e entender e aplicar a logica, a abstracao, o algoritmo, a analise e resolugéo de
problemas nas atividades propostas;

e propiciar ao aluno a oportunidade de descobrir sozinho, com 0s pares ou ha
mediacao do docente onde, como e por que ele cometeu o erro, ajudando-o a
superar lacunas de aprendizagem e equivocos de entendimento;

e aprender e “fazer” Matematica, como também aprender e “fazer” programacgéao
ao utlizar o estudo continuo, no qual pequenos projetos podem ficar
complexos a medida que o estudo é aprofundado;

e proporcionar ao educando o compartiihamento de suas criagbes com 0s

colegas e outras pessoas de todo o mundo.

Estamos interessados em como a utilizacdo dessa ferramenta educacional
impactara na aprendizagem dos alunos sobre grandeza e medidas no plano

cartesiano.
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2 GRANDEZAS E MEDIDAS NO PLANO CARTESIANO

2.01 ASPECTOS HISTORICOS

A concepcao de pontos num plano utilizando niameros ndo € nova, aparece
nos mapas antigos, como o desejo de esconder um objeto em determinado lugar. A
posicdo deste objeto podia ser representada por um “x” e a sua localizagao feita por
meio de medidas, com o uso de passos, por exemplo, e referéncias indicativas
(arvore, rio, pedra, etc.).

A representacdo que utilizamos atualmente € conhecida como Plano
Cartesiano, um plano formado por um par de eixos de mesma origem e
perpendiculares entre si, que origina um ramo da Mateméatica responséavel por
estudar a geometria plana e espacial, denominada de Geometria Analitica, que
emprega processos algébricos.

René Descartes du Perron (1596 — 1650) é conhecido como o pai da
Geometria Analitica. O Plano Cartesiano vem de Cartesius, que € a forma latinizada
do nome de Descartes. Ele publicou o tratado Discours de la méthode (Discurso do
Método), em 1637, que contém o La Géométre (A geometria), um dos trés
apéndices da obra, onde consta as ideias fundamentais da Geometria Analitica
(BOYER, 1979).

2.02 TEOREMAS PERTINENTES.

Teorema 1: Teorema de Pitagoras
Em um triangulo retangulo, o quadrado do lado oposto ao angulo reto é igual
a soma dos quadrados dos outros dois lados, usando as letras a,b e c para

representar os lados do triangulo. Coma >0, b > 0 e ¢ > 0, o teorema fica:

a? = b? + c2.
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Prova:

Queremos mostrar que, se o triangulo for retangulo em A, entdo vale

a’ = b? + 2.

Considere o triangulo ABC, retangulo em A e altura AH em relacdo a base BC.

Veja a Figural:

Figura 1 - Triangulo retangulo ABC.

Fonte: autoria propria.

Os triangulos AHC e ABC sdo semelhantes por possuirem dois angulos
congruentes. De fato, no tridangulo AHC, o angulo AHC é congruente ao angulo

BAC = 90° e 0 angulo HCA é congruente ao angulo ACB = a.

o

O mesmo acontece com os triangulos ABC e ABH, pois no triangulo ABC

M-

angulo BAC é congruente ao triangulo AHB, da mesma forma que o angulo ABH
congruente ao angulo ABH. Portanto, os triangulos ABC e ABH s&o semelhantes.
Logo, o triangulo ABC € semelhante ao triangulo ACH e o triangulo ABC é
semelhante ao triangulo ABH. Por transitividade, o triangulo ACH é semelhante ao
triangulo ABH.

Pela semelhanca dos triangulos AHC e ABC, vem (Figura 2):
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Figura 2 — Semelhanca dos triangulos ABC e HAC.

b
2.2 =b=am (1)
m b

Fonte: autoria prépria.

Em relacdo a semelhanca dos triangulos ABH e ABC, na Figura 3 obtemos:

Figura 3 — Semelhanca entre os triangulos ABC e HBA

}

Fonte: autoria propria.

Somando as equacdes (1) e (2), encontramos:

b2+ c?=am+an=a-(m+n)=a-a=a?

b? + c? = a’nm

Teorema 2

Se a? = b? + ¢?, com a, b e ¢ nimeros reais positivos, entdo o angulo relativo
ao veértice A (angulo A) ou @ mede 90°.

0] Suponha que a € obtuso, isto €, 90° < a < 180°, o triangulo fica
(Figura 4):
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Figura 4 — Triangulo obtusangulo.

C

e
T,

Fonte: autoria prépria.
Na projecéo de B sobre AC, o ponto H fica “fora” do triangulo.
Usando a primeira parte da demonstracéo para os triangulos retangulos BCH
e AB retos em H, temos:
ABCH; a? = (b + x)? + h? 3)
AABH; c¢?>=h?+x%? = h?=c?—x?

Desenvolvendo (3) e substituindo h? = ¢? — x?2, fica:

a?=b*4+2bx+x*+c?—x*=

a’? = b? +c? + 2bc =
a? > b? + c?, absurdo, ja que pela hipotese, a? = b? + c2.

(i) Suponha 0 < @ < 90°, o triangulo fica (figura 5):

Figura 5 — Triangulo acutangulo
B

Fonte: autoria propria.
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Da mesma forma do item (i), usando a primeira parte da demonstracédo para

os triangulos retangulos ABH e ACH retos em H, temos:

c2=x2+h? >h2=c?>-x* (4

a’ = h? + (b — x)? (5)

Substituindo (4) em (5) e desenvolvendo (5), fica:

a’? = (c? —x*)+ b* —2bx + x* =

a’? = b*+c? - 2bx =

a? < b% + ¢?, de igual modo do item (i), contradiz a hipétese inicial.

Portanto, se a? = b? + ¢?, entdo angulo A (44) é reto.

2.03 SEGMENTO ORIENTADO

Os axiomas seguintes estdo empregados na construcdo da introducdo a
Geometria Analitica:

e por dois pontos distintos passa uma e somente uma reta (axioma de
incidéncia);

e dados uma reta r e um ponto P n&o pertencente a r, existe uma e somente
uma reta paralela a reta r que passa por P (axioma das paralelas);

e dados um ponto P e uma reta r, existe apenas uma reta s perpendicular a r
que passa por P;

e por trés pontos do espaco ndo situados numa mesma reta passa um e

somente um plano (axioma de incidéncia).

Dada uma reta r e os pontos O e A distintos em r, podemos representar 0s
pontos desta reta por numeros reais, através da seguinte construcdo: o ponto O,

chamado origem é associado ao numero 0 (zero), e o ponto 4, o niumero 1. Usando
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esta organizacéo, consideraremos a reta r uma reta orientada ou eixo orientado e
0OA um segmento orientado de origem em O e extremidade A, sendo a distancia de
0 até 1 a unidade e o sentido positivo do percurso.

Como o ponto O particiona a reta em duas partes chamadas de semirretas
com origem em 0, diremos que esse sentido € o sentido positivo e o sentido

contrario ao sentido positivo tera sentido negativo (Figura 6).

Figura 6 — Orientacdes de um eixo.

1 1
(I) : > + (I) l -
A A
Orientacéo positiva. Orientacéo negativa.

Fonte: autoria propria.

Usaremos a orientacdo positiva neste trabalho.

2.04 COORDENADAS NUM EIXO

Por definicdo, o comprimento do segmento 04 tem medida 1. E claro que,
guando A = 0, a medida de 04 = 0. Sendo assim, cada ponto X pertencente a reta r
corresponde a um numero x real, que é a medida orientada de 0X, onde
entendemos o comprimento 0OA na unidade de 0 até 1.

A reta orientada r é chamada de reta numérica, reta real ou eixo
(orientado).

Cada ponto de r é representado por um anico namero real, chamado
coordenada deste ponto. Vice-versa, dado um namero real x, obteremos um Unico
ponto X de r, marcando, a partir de 0, um segmento 0X, tal que o comprimento de
0X = x.

Um sistema de eixos ortogonais num plano, eixo 0X e eixo 0Y, € um par de

eixos que se intersectam perpendicularmente em O (origem comum). Por
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convencao, o eixo 0X é denominado eixo horizontal ou eixo das abscissas e 0Y é
eixo vertical ou eixo das ordenadas.

Existe uma correspondéncia biunivoca entre os pontos de um eixo 0X e 0s
nameros reais, permitindo identificar cada ponto da reta orientada com a sua
coordenada.

Qualquer que seja o ponto P pertencente a um eixo 0X, o numero x, = OP &
a abscissa de P.

A reta r serd chamada de reta real, reta numérica ou eixo (orientado). Veja

na Figura 7:
Figura 7 — Abscissa de P
9 P X
< xp >
Fonte: autoria propria.
Exemplo:

Na figura 8, temos: A=2;B=5;C=-3e0 =0.

Figura 8 — Pontos e suas abscissas.

—& 0
-3 -2 -1 0

@

Fonte: autoria prépria.

2.05 COORDENADAS CARTESIANAS ORTOGONAIS

Usando o 3¢ axioma, traca-se uma reta vertical s, passando por O (origem) e
perpendicular a r, que serdo denominados eixos coordenados. Seja B pertencente a

reta s, diferente de 0, com B acima de O.
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Sobre estas retas, escolhem-se sentidos orientados OA e OB, unidades de
medida de comprimentos (em geral iguais) 0A = OB. Chamaremos o plano formado
de Plano Cartesiano.

Como no caso anterior, em cada ponto P do plano s&o tragcadas retas
paralelas s e r, que passam por P e intersectam o0s eixos em X e Y, respectivamente,

nas quais as coordenadas de P serdo x (abscissa) e y (ordenada). Veja a Figura 9:

Figura 9 - Coordenadas do ponto P.

I 1
5
B #
v 1 HP
}fI "
o .
04—!“{ A
X

Fonte: autoria propria.

Dados os numeros x e y distintos, sendo x = medida de 0X e y = medida de
0Y no sistema X0Y, também conhecido como sistema retangular de coordenadas,
cada ponto do plano P corresponde a um unico par ordenado de numeros reais (X,
y), escrita deste modo quando for conveniente. Quando a palavra utilizada for
ordenado, significa dizer que (x, y) € diferente de (y, x), se x # y.

Reciprocamente, dado um par (x, y) de nameros reais, obtém-se um unico
ponto P, intersecao das paralelas s e r, respectivamente, onde a medida de 0X =
x e amedida de 0Y = y.

A seguinte propriedade resume a construcao realizada até esta etapa.

Cada ponto P de um plano cartesiano corresponde a um unico par
ordenado (x,y) de numeros reais, onde x € a abscissade Pey é a

ordenada de P.

2.06 QUADRANTES E BISSETRIZES
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O plano cartesiano formado pelos eixos Ox e Oy, respectivamente, possuem

as seguintes defini¢des:
Ox ={(x,0)| x € R} e Oy = {(0,y)| ¥ € R}

Esses eixos dividem o plano, que contém quatro regides distintas, cada uma

delas denominada de quadrante. Conforme a Figura 10:

Figura 10 - Quadrantes.
Oy“

29 quadrante 12 quadrante

] Ox

'
—p

32 quadrante 42 quadrante

Fonte: autoria propria.

Os pontos (X, y) do plano cartesiano que ndo pertencem a um eixo possuem
quatro possibilidades para x # 0 ey # 0, descritos a seguir e representados na
Figura 11:

e 0 ponto (x, y) pertence ao primeiro quadrante

quandox >0 e y > 0.

e 0 ponto (x,y) pertence ao segundo quadrante

quandox <0ey > 0.

e 0 ponto (x,y) pertence ao terceiro quadrante

quandox <0ey < 0.

e 0 ponto (x,y) pertence ao quarto quadrante

quandox >0ey < 0.

Figura 11 - Sinais das
coordenadas.

Va
-+ | ++

R +_

Fonte: autoria propria.
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Quanto as retas de um plano cartesiano, vamos dar destaque a duas:
a) Bissetriz do 1° e do 3° quadrantes, de representacao: (b;3).
Pertencem a essa reta todos 0s pontos que tém abscissa igual a ordenada,

ou seja, como representado pela Figura 12:

P=(xy) Ebzex=y

Figura 14 - Bissetriz do 1° e 3°

guadrantes.
Ay
bla

Fonte: autoria ptopria.

b) Bissetriz do 2° e do 4° quadrantes, de representacao: (b,,).
Pertencem a essa reta todos 0s pontos que tém abscissa igual ao oposto

da ordenada (Figura 13), ou seja:

P = (x,y) € g & x=—y

Figura 16 - Bissetriz do 2° e 4° quadrantes.
Ay

Fonte: autoria prépria.
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2.07 MEDIDA ALGEBRICA DE SEGMENTO ORIENTADO

Sejam A e B pontos de um eixo Ox com A distinto de B.

O conjunto dos pontos da reta que passa por A e B, situados entre 0s pontos
A e B, inclusive, € chamado de segmento de reta.

A distancia entre os pontos A e B é a medida ou o comprimento do
segmento de AB e € um numero real ndo negativo, o qual podemos simbolizar como
dsg OU m(AB) ou |AB|.

Exemplo: Na Figura 14, sendo u uma unidade qualquer, temos:

Figura 14 — Distancia ente dois

pontos.
0 A B x
L S -
‘-t
u u

Fonte: autoria prépria.

Se a e b sdo as coordenadas dos pontos A e B sobre o eixo Ox,
respectivamente, entdo d(4,B) = |b — al.

Prova:

Quando A=B ou A=0o0u B =0, aigualdade d(4,B) = |b — a| é verificada
facilmente.

Sejam A,B e O trés pontos distintos do eixo Ox, com as respectivas
coordenadas a,b e 0, podemos supor, sem a perda da abrangéncia, que A esta a
esquerda de B, ou seja, a < b. Entdo temos trés casos possiveis, como verificado
posteriormente na Figura 15:

a) Oestaentre Ae B (logoa < 0 < b);
No primeiro caso, tem-se:
d(A,B) =d(A4,0)+d(0,B)=—a+b=|b—al.

b) B estdentre Ae O (logo a < b < 0);
No segundo caso, tem-se:
d(A,0) =d(A,B) +d(B,0)
< —-a=d(4,B)+ (-b) &
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No qual, d(4,B) = —a+b = |b — al.
c) No terceiro caso, A esta entre O e B (logo 0 < a < b);
Tem-se:
d(0,B) =d(0,A) +d(A,B)
< b=a+d(B)=
No qual, d(4,B) = —a+b = |b —al.
Assim, sendo a e b coordenadas dos pontos A e B sobre o eixo Ox,

respectivamente temos: d(4,B) = |b —a|

Figura 15: d(4, B) = |a — b|

- - - -
» —p

oy ]

d(A,B) = d(A,0) +d(0,B) d(4,0) = d(A,B) +d(B,0)

0 A B

¥

d(0,B) = d(0,4) + d(4,B)

Fonte: autoria propria.

Portanto, quaisquer que sejam 0s pontos A e B pertencentes ao eixo Ox, a
medida algébrica do segmento orientado (normalmente o verbo fica no presente “é”,
guando uma implicacdo € obtida) sera AB = d g = |xg — x4] -

De forma anéloga, caso A e B sejam pontos do eixo Oy, distintos ou ndo entre

si, encontraremos a mesma propriedade: AB = dg = |yg — Val-

2.08 PONTO MEDIO DE UM SEGMENTO

Seja M = (xy, yy) 0 ponto médio de AB.
Tome A = (x4,y4) € B = (x5,y¥5), cOm A # B; entdo AM = MB.
Suponha AB néo nulo e ndo paralelo a nenhum dos eixos coordenados, como

na Figura 16 adiante, projetando-o ortogonalmente sobre:
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i) Ox,vem:.
A;M; = M B,
:>xM_xA :xB_xM

:>2xM:xA+xB

N Xa + Xpg
Xng =
M 2
i) Oy, temos: Figura 16 — Ponto médio de
A,M, = M,B, um segmento.

=2Vu—Ya=Ye—Yum

= 2Yyy =Ya t Vs |

_Yat Vs i

= Vm = — i

l

i

Portanto: i !

|
Quaisquer que sejam o0s AI;'ZI M1EZI BlIZI_,
0=, ! I X

pontos A = (x4,y5) € B = (x4, ¥5), _;X—..} i

. | ™ |

se M = (xy,yy) € ponto médio de : g »

e o [ = S

AB, entdo: XM — Xa;Xa — XM

Xy = Xatxp Var = yatys Fonte: autoria propria.

2 2

2.09 BARICENTRO DE UM TRIANGULO

Sendo o triangulo uma figura geométrica de trés lados, determinaremos o
baricentro deste tipo de poligono.
Seja G = (x;,y;) 0 baricentro de um tridangulo ABC e tome A = (x4,y4), B =
(xg,yg) € C = (x¢,yc). Dessa forma, sabendo que:
e 0 baricentro de um triangulo é o ponto de intersecdo das medianas desse
triangulo, ele € também chamado de centro de gravidade;

e 0 baricentro divide cada mediana em dois segmentos;
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e 0 segmento que une o veértice ao baricentro vale o dobro do segmento que

une o baricentro ao lado oposto deste vértice.

Figura 17 — baricentro, G, do triangulo ABC.
&

y
‘

Fonte: autoria propria.

De acordo com a Figura 17, temos:

e M é o ponto médio de AC, entao:

_xptxe

Xy = ) ()
YatYc,..
Ym = ) (i)

e na mediana BM, seja D o ponto médio de BG, BM fica dividido em 3 partes

congruentes entre si pelos pontos D e G. Sendo assim:

xg = —"D;x’" (i)

G: ponto médio de DM =
{J’G = 2272 (iv)

yBtYc

D: ponto médio de BG = { ,
yp =" (i)

Substituindo (v) em (iii), encontramos:
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Xg +Xx
_BTG‘HCM _xg+xc+ 2xy
=T - 4
= 4xG:xB+xG+2xM
=X = @ (vii).
- . N xp+2:(TATZC
Substituindo (i) em (vii): xg = — (3 ) _ x“+x33+xc.

4 +yp+
De forma anéloga, obtemos: y; = 242227¢ 3’33 Ye

Portanto, se G = (x¢,y;) € 0 baricentro do triangulo ABC, com A = (x4, V),
B = (x5,y5) € C = (x¢,¥¢), €ntéo:
Xa+xp+xc e yg = yatyptyc

Xq = =
G 3 G 3

2.10 DISTANCIA ENTRE DOIS PONTOS NO PLANO CARTESIANO

Vamos calcular a distancia entre dois pontos quaisquer, dsz, onde
A= (x4,y4) e B = (xg,y5) de um plano ortogonal xOy.

Analisemos 0s casos possiveis:

Caso 1 (Figura 18): Figura 18 — A = B.
Se A =B, entdo dyz = 0; y4
Solucéo: Aig 5
A = (x4,y4) € B=(xp,yg)- Como A = B,
temos que A = (x4, y4) = (x5 ¥5) = B, ou seja, X
i 22 0 2

Xq =XgpeYs =Yg Fonte: autoria propria.
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e 0 modulo da diferenca de suas alturas e comprimentos é zero, portanto, d,z = 0.

Caso 2 (Figura 19):

Se A + B, com AB paralela a Ox, entdo y, = yg e dyg = |xg — x4;

Figura 19— Caso A # B
VA

R

Fonte: autoria propria.

Solucéo:

Todos os pontos que tém ordenadas iguais pertencem a mesma reta paralela
a Ox.

Em particular, todo ponto do eixo Ox tem ordenada zero, sendo assim,

AEOx = A=(x,,0)

A = (x4,y4) € B=(xg5,y5). Como A, B pertence a AB e AB || Ox, temos que
Y4 = yg € 0 mbdulo da diferenca de suas alturas é zero, ficando somente 0 médulo

da diferenca entre os comprimentos, ou seja, d,g = |xg — x4].

Exemplo (Figura 20):
Calcule a distanciade A = (3,2) até B = (-2, 2).

Figura 20 — Exemplo de comprimento de

um segmento paralelo ao eixo Ox.

er ¥

m

®
L ]

Fonte: autoria prépria.
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Solucéo:
De acordo com o caso 2, 0 segmento é paralelo ao eixo Ox, as coordenadas

referentes as alturas séo iguais e a distancia de A até B é
dap =lxp —xal =|-2-(2)|=]-2-2|=4

Caso 3 (Figura 21):

Se A # B com AB paralela a Oy, entdo x4 = xg e dag = |Vg — Val-

Todos os pontos que tém abscissas iguais pertencem a mesma reta paralela
aoy.

Em particular, todo ponto do eixo Ox tem ordenada zero, ou seja,
BeOy <= A=(0,yp)
Analogamente ao caso 1, A = (x,,y4) € B =(xp,ys). Como A, B pertence a

AB e AB || Oy. Sendo assim, temos que x, = xz, € 0 médulo da diferenca de seus

comprimentos € zero, ficando somente o médulo da diferenca entre as alturas, ou

seja, dap = |yp — Val.

Figura 21 — Comprimento de um segmento paralelo ao eixo Oy.

v 4

|
. :
Ve — yal! X
I
|
|

Fonte: autoria propria.

Exemplo (Figura 22):
Calcule a distanciade A = (1,2) até B = (1,-1).
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Figura 22 — Exemplo de comprimento de um
segmento paralelo ao eixo Oy

er _

2 °

®

m

Fonte: autoria propria.

Solucéo:
De acordo com o caso 3, o segmento é paralelo ao eixo ou as coordenas

referentes aos comprimentos sdo iguais, e a distancia de A até B é

dap = lyp=yal =1 -1-2)| =1-1-2]|=3.

Caso 4 (Figura 23):
Se A # B com AB ndo é paralela a nenhum dos eixos coordenados, podemos

construir o triangulo ABC retangulo em C, no qual, pelo teorema de Pitagoras, temos:

d?pp = d?pc + d?pc

Figura 23 — Comprimento de um
no qual d?,¢c = (Jxp — x41)* = (xp — x4)?

) , ) segmento qualquer.
e d°gc = (lyg —ya)* = W —Ya)" 4

Logo, d?p = (xg — %)%+ (Ve —Ya)* =

das = (g — X2)* + (V5 — Ya)? -

¥YB—¥a

A J

Fonte: autoria prépria.
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As propriedades seguintes sao validas:

)] dsg = 0,para quaisquer pontos A e B.
De fato, (xg —x4)? = 0e (y5 — y4)* = 0, entdo
(xg —x2)> + (¥p —ya)* 2 0,

Portanto, dyp = /(x5 — x4)* + (V5 — ¥a)* 2 0.

1)) d,g = 0 se,e somente se A = B.
=)
dap = 0, temos que /(xp — x4)% + (¥ — y4)? = 0, ou seja, (xg — x,)% +
g —ya)? =0
= (xp —x)% = —(¥p — ya)®

Como (x5 — x4)? = 0, logo —(y5 — y4)* = 0.
Portanto, para que a igualdade seja verdadeira:
X4 = Xg ey, =Yg, 0useja, A =B.

(<)

se A = B,temos que, x4 =XgeyY4 =Yg
=>xpg—x4=0eyz—y, =0,dai,

(xg — x4)* + (¥ — ¥a)* = 0.

Portanto, d,z = 0.

iii) dyp = dpga,
para quaisquer pontos A e B do plano cartesiano.
(<)
Como dap = (x5 = %0)* + (75 — ¥a)* =V (x4 — x5)2 + (Y4 — ¥5)* =
dga-

Portanto, d,z = dgg.

Observacéo: note que dap = /(x5 — x4)> + (g — y4)?* € vélida, também,

quando AB || Ox ou AB || Oy.
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2.11 AREA DE UM TRIANGULO

Considere os vértices A = (x4,V4), B = (x5,¥5) € C = (x¢,yc) de um triangulo
ABC e o simbolo A, como representacao da area que se deseja calcular.

A patrtir da figura 24, temos os seguintes triangulos:

Figura 24 — Calculo da area de um

triangulo por meio de seus vértices.

o

=l 4

Fonte: autoria propria.

Anagc = Apase + Anarc

1 1
Onde, Apapr = > dag - dpp € Appc = > dag - dcr

Céalculo da abscissa de E:

, EF CF - -
ACEF é semelhante ACBG = — = — = X¢XE _ Ya7Vc
BG CcG Xc—XB YB=YC

(ce=xp) Ya=ye) _ Xg = Xp — (xc=xB) (Ya—yc) 0

Xp — Xp =
¢ 7E yB-Yc yB-Yc

Célculo da distancia de A até E, (dug): dag = |x4 — xg| (iQ),

substituindo (i) em (ii), encontramos:
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(xc —xg) * Va—Yyc)
dig = |x4 — x0 +
A A ¢ YB —Yc
= dyg = |(xA—xc)(yB—YC)+(XC—XB)'(3’A—3’C)| (iid).

YB—YcC

Célculo de Apgpc:

1 1 1
Apagc= > dpg - dgp + > dpg ~dcp = > dag - (dppt+dcr) =

1 1 1 .
Apapc = E'dAE “deg = E'dAE 1ye —yel = E'dAE lys —yel (iv),
Substituindo (iii) em (iv), vem:

1 |(ea—x) s —ye) + (x¢c —x8) - (Va—Yc)
Anapc =3 Y5 — Ve '

lyg —ycl =

= Apapc = 5 |X4Yp + XcYa + XpYc — Xc¥YB — XpYa—XaYc| =

Tomando, x4V + XcVa + XgYe — XcV — XgYa—X4Y. = D, podemos concluir
que a area de um triangulo de vértices A = (x4,y4), B = (x5,¥5) € C = (x¢,¥¢) €
dada por

1
AA - E ' |D|1

Onde D = xayp + XcYa + XgYc — XcYp — XpYa—XaYc-

Observacdo: o valor de D é tomado, no ensino médio, como sendo o

Xqg ya 1
determinante dos vértices do triangulo ABC, istoé, D =|xz yp 1.
X¢ Yo 1
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3 OBJETIVOS

3.01

OBJETIVO GERAL

Utilizar a plataforma Scratch para desenvolver sequéncias didaticas

introdutdrias ao contetdo sobre grandezas e medidas no plano cartesiano, aplicadas

no 9° ano do Ensino Fundamental Il, de forma interativa e dindmica, a fim de obter

um aprendizado relevante e significativo do conteudo.

3.02

OBJETIVOS ESPECIFICOS

As metas que se desejam atingir para que ndo se perca o foco do conteudo e

da aprendizagem sao:

Usar a linguagem grafica de programacdo Scratch como estratégia de
incentivo da participacéo efetiva do aluno.

Utilizar o Scratch para desenvolver uma sequéncia didatica introdutéria sobre
o contetudo de grandezas e medidas do plano cartesiano, elaborando, para
cada etapa da sequéncia didatica, scripts (algoritmos) como introducédo aos
objetivos a serem trabalhados.

Utilizar o algoritmo como um mecanismo atraente para resolver problemas.
Construir, aplicar e aprofundar conceitos matematicos nas situacdes
propostas.

Proporcionar ao educando essa ferramenta como elemento educativo no uso
da cooperacao, socializacdo e competitividade, com o intuito de superar 0s
desafios das atividades propostas.

Verificar se houve um aprendizado significativo em relagdo aos contetudos do
plano cartesiano: segmento de reta, segmentos paralelos em relagdo aos
eixos no plano cartesiano, o uso do calculo da distéancia entre dois pontos

para determinar o ponto médio de um segmento, a construcao de triangulos,
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quadrados e retangulos, o calculo de perimetro e area do retangulo e

proporcionalidade de um segmento.
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4 O BNCC E A GAMIFICACAO

4.01 O BNCC - BASE NACIONAL CURRICULAR COMUM

Este € o documento que norteia 0 Ensino Basico e que “centra-se na
compreensao de conceitos e procedimentos em seus diferentes campos e no
desenvolvimento do pensamento computacional, visando a resolucédo e formulacéo
de problemas e contextos diversos” (BNCC, 2017,p. 471).

De acordo com a BNCC, no Ensino Fundamental

0s processos matematicos de resolugdo de problemas, de investigagéo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como
formas privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao
mesmo tempo, objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o
Ensino Fundamental. Esses processos de aprendizagem sao
potencialmente ricos para o0 desenvolvimento de competéncias
fundamentais para o letramento matematico (raciocinio, representacao,
comunicacdo e argumentacdo) e para o desenvolvimento do pensamento
computacional. (2017, p. 262)

As competéncias especificas de Matematica para o ensino fundamental, nos

itens a seguir, destacam:

1. Reconhecer que a Matemética é uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes
momentos historicos, e € uma ciéncia viva, que contribui para
solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para alicercar
descobertas e construcdes, inclusive com impactos no mundo do
trabalho.

2. Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigagdo e a
capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos
conhecimentos mateméaticos para compreender e atuar no mundo.
(2017, P.267)

A abordagem deste trabalho procura considerar os diversos aspectos
descritos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para a Educacéo Infantil e
Ensino Fundamental, homologado pelo Ministério da Educacédo (MEC), no dia 20 de

dezembro de 2017, e, assim, proporcionar ao educando uma aprendizagem
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baseada nas competéncias, habilidades e conteddos essenciais e comuns a todos

os alunos, independentemente da regido em que estéa inserido.

4.02 A GAMIFICACAO

As plataformas educacionais online tém sido um instrumento utilizado no
processo de ensino aprendizagem do século XXI. Estas plataformas tém a
gamificacdo como elemento fundamental de metodologia pedagdgica, aplicando a
metodologia ativa da aprendizagem e tornando “o aprendizado mais atrativo,
motivador e enriquecedor” (PINTO, 2019).

Este tipo de perspectiva sincroniza jogos e recursos digitais com 0 ensino,
trabalhando a autonomia, a socializacdo, a autoestima, a proatividade, a criagcédo, a
adaptacdo, dentre outros aspectos do processo ensino aprendizagem, ao mesmo
tempo em que as habilidades individuais sdo valorizadas junto com o desejo de
aumentar a experimentagdo, a reflexdo e a compreensdao dos conceitos em

Matematica.
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5 SOBRE O SCRATCH.

5.01 CONTEXTO HISTORICO DA LINGUAGEM DE PROGRAMACAO SCRATCH

A linguagem grafica de programacao para fins educacionais chamada
Scratch, desenvolvida no Media Lab. do Instituto de Tecnologia de Massachusetts,
foi baseada na linguagem LISP-1958 (preferida para pesquisa em Inteligéncia
artificial). Este programa tem o cédigo fonte livre online ou baixado em
computadores pessoais e realiza diversos projetos a medida que quem esta
utilizando o programa se aprofunda nos seus comandos e ensina 0 computador a
‘pensar’.

A experiéncia inicial do grupo de desenvolvedores de linguagem de
programacao, tendo por base a linguagem de programacdo LOGO (primeira
linguagem de programacdo para criancas, criada em 1967), de onde surgiu o
programa Scratch, evoluiu em alguns aspectos: por ser de facil manipulacdo e
favorecer a socializagdo e a producdo de significados. Destaca-se, ainda, a
possibilidade de, através da utilizagdo do programa, descobrir possiveis futuros
programadores.

O programa permite desenhar figuras na tela de um computador e em dar
instrucdes, com o intuito de executar uma tarefa simples ou complexa e aprender
técnicas para escrever codigos que possam ser interpretados por estes dispositivos,
com o objetivo de auxiliar na producdo de significados matematicos e proporcionar
mecanismos capazes de se adaptar e se apropriar desta nova linguagem para
resolver problemas.

Segundo o site de Massachusetts Institute Of Technology (MIT),

com o Scratch, vocé pode programar seus préprios jogos, animacdes e
histérias interativas — e compartilhar suas criagdes com outras pessoas ha
comunidade on-line. O Scratch ajuda os jovens a aprender a pensar
criativamente, raciocinar sistematicamente, e trabalhar em grupo —
habilidades essenciais para a vida no século 21. O Scratch é um projeto do
grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab. do MIT. Ele é disponibilizado
gratuitamente. (MASSACHUSETTS INSTITUTE OF TECHNOLOGY (MIT))

De acordo com o artigo,
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o termo Scratch provém da técnica Scratching utilizada pelos Disco-Jockeys
do Hip-Hop que para realizar misturas musicais mais atrativas e
inesperadas, giram discos de vinil com maos para frente e para tras. Assim,
com o Scratch é possivel misturar midias, tais como imagens, graficos, sons
e mausicas, para a criacdo de histérias interativas, de jogos ou de
animacoes, por exemplo. (NETO, 2013)

5.02 INTERFACE DO SCRATCH

A verséo do aplicativo Scratch utilizada neste trabalho foi a 3.0, cuja interface
possui quatro areas principais, destacadas na Figura 25: (1) os Blocos de Cédigo,

(2) a Area de programacéo, (3) a Lista de objetos e (4) a Tela ou Palco.

Figura 25 — area de interacao entre o usuario e o Scratch.

o Cosg J Fartania P L .
; @  ovimento Porcentagem de um namero = (x / 100) . n
_— Célculo da velocidade: Veloc. = espago/tempo

© a Calculo da Densidade: Dens.= massa/volume
torsncs Cdlculo da divisibilidade: Se o resto de a/b for zero é div.
e K12
% GO espoco N
=50~ ) || B
@' Ressitado WEEED Veloosade SN
< === ' e [ em
volume BT ° WO
Pl © O Oeasse QIR g
= T
@
Rl ot por ) von < @D @
@
soun Bioore P - 1 Patee
© € " 1
ponks pus  poskers do mouse =
3 ﬂ
wtescne ) 4+ -4
= [Fre : O 0
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Fonte: autoria prépria.
Essa configuracdo possui as caracteristicas:

(1) Os Blocos de Cadigo.

Sao identificados por um circulo colorido, seguidos pela fungdo que exercem.
Cada um possui comandos ou estruturas que tém encaixes usados para escrever
uma programagcao, script, ao juntar os comandos certos e associa-los ao ator e ao
cenario. Esta aba tem nome de c6digos. Existem 9 opcdes, que sao:
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O Movimento — movimenta 0s atores no cenario e giram os objetos.

. Aparéncia — comanda a maneira que o ator sera visto, mudam o tamanho,
“Prensi= o traje, a cor, fazem os objetos “falarem” e fazem os “atores” objetos

aparecerem/desaparecerem.
O Som — gera o efeito sonoro no cenario e reproduz sons e musicas.

Eventos — ocorrem de acordo com os episédios ou acontecimentos

especificos e controlam a execugéo do programa.

Controle — estruturam o codigo de forma logica e de acordo com uma
condicionante ou uma circunstancia especifica, interagem com o teclado, mouse e

demais objetos.

o . . . ~
L' Sensores — podem ser empregados para identificar modificacées no ator

OuU No cenario.

O Operadores — possibilitam operacdes matematicas e comparacfes entre

ZRErEEIES yalores.

Variaveis — armazenam dados ou listas de valores.

Meus Blocos — bloco customizado pelo programador para atender a um

weus Blcos - grupo de comandos que se deseja executar repetidamente.

Como exemplo deste bloco, em um script construido com o nome Quadrado,
gue nado precisa de parametro e sempre produz o desenho de um quadrado cujo
lado mede “40 pixels ou 40 passos do Ator (objeto de interagdo do usuario com o
Scratch)”, ao acionar o comando | ) , 0 “Ator” executa o desenho de um
quadrado na posi¢cao em que ele se encontra no Palco (lugar onde os objetos séo
inseridos e a programacao construida na area (2) é visualizada) e, a seguir, desliza
por 1 segundo para uma posicado aleatéria sem riscar o Palco. Veja as Figuras
26 e 27.

Observacao: Este script esta detalhado na se¢éo 6.02, na pagina
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F|gura 26: SCI’Ipt dO bIOCO Chamado F|gura 27 Ator executando 0
Quadrado.

bloco, Quadrado.

Fonte: autoria propria. Fonte: autoria propria.

A personalizagdo de alguns grupos de comandos utilizando Meus Blocos
possibilita definir procedimentos de tal forma que possam ser reaproveitados em
outros grupos de blocos, evitando a repeticdo da mesma estrutura de comandos em

diferentes situacdes e propiciando a simplificacdo da programacao

Adicionar uma extensao — conjuntos de blocos extras que podem ser

inseridos junto aos blocos basicos potencializando o uso do Scratch:
Musica (toca instrumentos e tambores), Caneta (desenha com os atores), Detec¢édo
de video (detecta movimento com a camera), Texto para fala (faz os objetos
falarem), Traduzir (traduz textos para varias linguas), Makey Makey (transforma
tudo em tecla); sdo alguns destes blocos.

Observacado: segue uma extensdo bastante util que é o bloco Caneta, onde

se encontram diversas aplicagoes.

» Caneta — conjunto de comandos que possibilita ao ator riscar e apagar o

Caneta gue foi desenhado, fazer carimbos de objetos, escolher a cor do desenho
por meio de um numero (cada cor equivale a um ndmero), escolher o tamanho do
risco, etc.

Para inserir este bloco, siga as instrucdes:
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Clique no icone: Adicionar uma extensao, posicionado no final da estrutura de

blocos.

Escolha o Bloco: Caneta.

Caneta
Desenhe com os seus atores.

O novo bloco ficara inserido no local dos Blocos basicos. Este bloco permitira
tracar desenhos variados. O bloco Caneta possui as estruturas, como representado

pela Figura 28:

Figura 28 — bloco: Caneta com os respectivos comandos.

. Caneta

Movimento

. #  @pague fudo

Aparéncia

‘'@
l

O
:
|

Controle #  evanie a caneta
Sensores
V. mude a cor da caneta para O
Operadores . .
V. adicione o a0 paramefro cor »
Varidveis
. 7 Mude o parameiro cor + dacaneta g
Meus Elocos
Caneta
7 mude o iamanho da caneta para o

Fonte: autoria propria.
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(2) Area de programacéo.

E o lugar onde devem ser organizados as estruturas de comandos, que
parecem blocos de montar, colocados de forma l6gica e de maneira que formem
historias interativas, jogos e animacdes. Ao clicar com o botédo direito com 0 mouse

no espaco em branco, podem ser apagados, duplicados e comentados (Figura 29):

Figura 29 — Opc¢des para comandos.

Comentar

Apagar Bloco

Fonte: autoria propria.

(3) Lista de Objetos: Fantasias, Sons e os Codigos ou Area dos Atores.

Nesta area, além da aba Cédigos (canto superior esquerdo), ja abordada em
(1), estdo duas outras abas que sdo Fantasias (0 usuario tem acesso as
configuracbes de edicdo e criacdo de fantasias do ator selecionado) e Sons
(configuracdo em que o programador pode gravar sons, carregar sons, editar, excluir
e utilizar sons fornecidos pelo préprio programa referente ao Ator objeto da
programacao).

Na éarea logo abaixo da Tela ou Palco (4), Area dos Atores e Cenarios,
contém, além de todos os objetos que fazem parte do script, o tamanho dos atores,
a localizacédo, a direcéo, a op¢ao do mostrar ou ndo a figura durante a programacao,
a possibilidade de carregar outros personagens que estdo no computador do usuario
ou do proprio sistema, assim como cenarios da plataforma ou inseridos por meio do

download.

(4) A Tela ou Palco.

E o espaco para exibicdo e interagdo com os programas. E possivel mover o
ator neste espaco ao seleciona-lo com o mouse e, na parte inferior do palco, €
possivel ver a sua localizagdo no sistema de coordenadas cartesianas, ocultar,
inserir novos atores, excluir ator, aumentar e diminuir seu tamanho e mudar a sua

direcéo (angulo) de exibicéo, inserir, editar e excluir cenarios.
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5.03 PROGRAMACAO DE BLOCOS

Na linguagem grafica de programacdo Scratch, os

~ : . Figura 30: ator
comandos sdo arranjados para se encaixarem e serem

padrédo do sistema.
montados uns sobre os outros, desde que a montagem

possa ser possivel. O objeto ou Ator que fica disponivel logo
que o programa € iniciado, figura de um gato (Figura 30), é

AN

um “robd” aguardando as instrugbes para se comportar nas

mais variadas situacdes geradas, combinando os blocos e
Fonte: autoria prépria.
comandos do programa.

Para enviar um comando para a Area de programacéo, basta selecionar, na
aba codigos, um dos blocos, digamos, Movimento, e escolher dentre a lista de
comandos um dos objetos, arrastando-o para a regido de programacdo, como

conferido na Figura 31.:

Figura 31 — O comando foi arrastado para a
area de programacao, aba blocos.

Codigo ¥ Fantasias fn Sons

——)
. Movimento

Fonte: autoria propria.

O valor digitavel nos blocos é chamado de parametro e pode ser modificado
de acordo com a escolha do usuario. Como no exemplo, sera executada a

programacao em que o Ator movimentara “20 passos do ator” ou 20 unidades de
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pixels para a direita e apds 0 movimento sera emitido o som de “miau”. Observe o0s

blocos e comandos para realizar este script:

Exemplo: O gato

Bloco: Movimento Comando:
Troque o parametro 10 para 20:
Bloco: Som Comando:

Encaixe as duas pecgas:

nma@pmus

foque o zom Miau

Acione os comandos clicando em cima deles, fazendo com que o ator se
movimente “20 passos” no sentido esquerda-direita e, a seguir, emita o som “miau”.
Observacao: outra escolha para executar o programa:
Bloco: Eventos Comando:
=
Arraste para a area de programacdo o comando e coloque no inicio do script,
dessa forma, o script pode ser executado na propria area construida ou acionando a

bandeira verde que esta acima do Palco (Figura 32):

Figura 32 — Script do movimento e
do som do ator.

| o
ma@pmns

foque ozom Miau

Fonte: autoria prépria.
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O comando “aponte para a dire¢ao 90” do bloco movimento € muito utilizado
para construir desenhos como poligonos ou mover o ator pelo palco em diferentes
direcdes.

Bloco: Movimento Comando: |0 Rl E i o0 )

O programa, por padrao, indica o numero 90, e ao clicar neste nimero a aba
de direcdo € mostrada indicando a posicao da figura. A seta pode ser movida ao
redor do circulo para mostrar a direcdo em que o ator deve tomar ou mudar o

namero que corresponda ao sentido correspondente, conforme mostra a Figura 33:

Figura 33 — Aba de direcdo e a respectiva representacdo em graus.

Orientacdo do movimento conforme o angulo.
00

—45‘

b

»90°

—90°

_135° 135°

180°

Fonte: autoria propria.

5.04 CONTROLE DO PROGRAMA.

Acima do palco, do lado esquerdo, temos os controles: F . O primeiro
icone, ~ , executa toda a sucesséo de comandos encaixados na sequéncia

l6gica; o segundo icone, , suspende o programa a qualquer momento de sua

execugao.
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5.05 CONTROLE DA AREA DE VISUALIZAGAO: [~ | 5z
[ & ]

O primeiro icone reduz a area do palco e aumenta a area dos blocos e da
programacao; o icone do centro é a forma padrdo do sistema e o terceiro icone
aciona a visualizacao da tela somente do palco. As Figuras 34, 35 e 36, mostram o
acionamento de cada simbolo separadamente e na ordem em que aparecem, da

esquerda para a direita.

Figura 34 — Acionamento de ' [' e visualizagdo do SCRATCH.

= Codigo o Fantasias 0 5008 Ne nm

. Sensores
Mawmania

0
o) (®

Fonte: autoria proépria.

Figura 35 — Acionamento de [ e visualizagao do Scratch.

= Cosom # Feniasias | o Sons N ® n

@  sensores

5

Falco

Fonte: autoria propria.
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Figura 36 — Acionamento de 3% e visualizagéo.

]

Fonte: autoria propria.

Alguns programas necessitam de outros “caminhos” para iniciar a execugao
de comandos, como nos jogos, nas historias interativas com varios cenarios e em
outras aplicacbes. Essas estruturas estdo no bloco Evento. Segue os comandos
deste bloco, na Figura 37:

Figura 37 — Comandos que podem iniciar um script.

Fonte: autoria propria.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa tem o proposito de mostrar uma forma alternativa de aprender e
aprofundar o conhecimento sobre o assunto grandezas e medidas no plano
cartesiano, tendo como base a linguagem gréfica de programacédo Scratch 3.0. O
saber trabalhado tem por estratégia usar mecanismos que configure a situacao
descrita sobre o processo escolar do ensino em matemética que, segundo
D’Ambrosio (1989, p. 2), “envolve uma tentativa de se levar em conta as concepcdes
dos alunos e professores sobre a natureza da matematica, o ato de se fazer e como
se aprende matematica”, no qual o “professor passa a ter um papel de orientador e

monitor das atividades propostas aos alunos e por eles realizadas.”, e

tem o poder de dar aos alunos a autoconfianga na sua capacidade de criar
e fazer matematica. Com essa abordagem a matematica deixa de ser um
corpo de conhecimentos prontos e simplesmente transmitidos aos alunos e
passa a ser algo em que o aluno faz parte integrante no processo de
construgéo de seus conceitos. (D’AMBROSIO, 1989, p. 5)

6.01 LOCAL E SUJEITOS DA PESQUISA

Os alunos que participaram deste estudo fazem parte da Rede Municipal de
Vitéria, na Escola Municipal de Ensino Fundamental Suzete Cuendet, e estdo no 9°
ano do Ensino Fundamental Il. O grupo estudado é formado por 11 alunos
frequentes, resultado da divisdo da turma de 28 estudantes em dois grupos
atendidos em dias alternados pela escola. O revezamento foi imposto pelo Governo
do Estado do Espirito Santo e acatada pela Prefeitura Municipal de Vitéria, por meio
da orientacdo da Secretaria de Saude do Estado do Espirito Santo, a fim de evitar a
transmisséo do virus da Covid-19.

O tempo para o desenvolvimento do projeto com a classe foi de 10 horas/aula
com 50 minutos cada e os espacos utilizados foram a sala de aula e o laboratério de

informatica da escola, com todos os recursos disponiveis (régua, papel
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quadriculado, computadores, Datashow e acesso a internet) e que estavam a

servico deste ambiente de ensino.

6.02 O DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES NO SCRATCH — SEQUENCIA
DIDATICA

Segue 0 emprego do encadeamento de acdes para o desenvolvimento do

conteldo proposto:

Primeira aula:

Introducéo ao assunto: grandezas e medidas no plano cartesiano.

A ministracdo da aula comecou com a exposi¢cdo do conteudo com a
utilizacdo, pelos alunos, do papel quadriculado e régua para identificar e
tracar os elementos: reta, segmento de reta, plano cartesiano, angulo reto,
par ordenado, quadrantes, eixo X — abscissas e ordenadas, ponto simétrico
em relacdo ao eixo da abscissa, das ordenadas e origem do sistema.

Exemplos e atividades e correcao.

Segunda aula:

Apresentacdo da plataforma no laboratoério de informatica.

Os alunos foram organizados no Laboratério de Informatica, onde cada
estudante teve acesso ao computador conectado a internet com a versao
online do Scratch, sucedendo a apresentacdo da plataforma na tela de
projecdo. ApoOs o debate inicial sobre a plataforma, foi feita a exibicdo do
aplicativo pelos locais blocos, area de programacéo, lista de objetos ou
atores e cenérios e palco. A visualizagéo da plataforma online, por meio do
site ((MIT), 2007), mostra algumas possibilidades do aplicativo na tela inicial
de titulo: Aprenda como criar um projeto no Scratch, que disponibiliza tutoriais
para aprender e se aprofundar na linguagem grafica de programacéo, jogos e
outras aplicacdes educacionais (Figura 38).
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Figura 38 — Site da linguagem grafica de programacdo Scratch
(https://scratch.mit.edu/). ((MIT), 2007)

-criar Explorar  ldeias  Sobre @ Busca @@ B vatnsc v
G Upcoming Database Work
Aprenda como Experimente O We have some scheduled database work
coming up. See here for mare information!

criar um projeto no projetos para Conecte-se com

Scratch iniciantes outros Scratchers Scratch Camp: Week 3!
The final week of Scratch Camp is here and
we're making “DIY” projects! See here for
more information..

~
move () stre Wiki Wednesday!
play sound  meow = Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the Scratch
Wikil
. ] !

Fonte: autoria prépria.

Terceira aula.

Deseja-se auxiliar o educando na ambientacdo do software e facilitar o
entendimento das estruturas da linguagem de programacdo — comandos e
blocos, possibilitando aos alunos sanarem suas ddvidas ao expressarem as
possiveis dificuldades no uso da plataforma e sobre o conteddo matematico
utilizado para construir as figuras.

No laboratério de informatica, foram realizadas aberturas de contas online do
Scratch para cada aluno na verséo disponivel do site da plataforma, assim
como uma introducdo a logica e aos conceitos iniciais de programacgao
utilizando a construgédo do comando “Quadrado” de um triangulo retangulo.
Para iniciar a construcdo do script, basta acionar a aba “criar”, Figura 38, e a
manipulacdo dos elementos do software. Modelo de programacéo feito com

os alunos numa aula dialogada.

Exemplo 1: criando o comando “Quadrado” e cobrindo o palco com
varios quadrados.
Sequéncia logica - Quadrado
Nesta sequéncia de operacdes o Novo Bloco sera criado.
Bloco: Meus Blocos. Comando utilizado: Criar um bloco
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Ao acionar este comando, uma tela de dialogo sera mostrada (Figura 39),
sugerindo que o usuario escreva o nome de um bloco, ou seja, um objeto
programavel pelo aluno. Neste espacgo, no lugar onde estd a mensagem “nome do

bloco”, deve-se escrever “Quadrado”, seguido do clique no botédo OK.

Figura 39 — Tela para criar um bloco.

Cnar um Bloco x

W
home do bioco

Adicionar uma Adicionar uma Adicionar um roétulo
entrada entrada
numero ou texto booleano

[J Executar sem atualizacéo de tela

Cancelar “
Fonte: autoria propria.

7

Na &rea de programacdo, um bloco/comando de nome “Quadrado” é criado
(Figura 40) através do comando de inicializacdo de sequéncias logicas. O
computador ainda ndo “sabe” construi-lo, as instrucdes da execucéo da figura estédo

na proxima etapa.

Figura 40 — Bloco/comando
criado pelo usuario.

Fonte: autoria propria.
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7 use a caneia

.- mude da caneta
Bloco: Caneta. Comandos utilizados:

Estes comandos do bloco Caneta possibilitam, primeiro, escolher a cor
desejada do quadrado, bastando clicar no espaco colorido. Assim, uma aba com
uma paleta de cores surgird, possibilitando a alteracdo da cor e permitindo que o
programa “entenda” que podera riscar o espago chamado de palco no comando “use

a caneta’.

Figura 41 — Script do Bloco/comando

Fonte: autoria propria.

A sequéncia de comandos seguinte forma a figura desejada ao indicar a
guantidade que esses comandos deverdo ser repetidos, “os passos de gato” e o

angulo.

Bloco: Controle. Comando utilizado:

Bloco: Movimento. Comandos utilizados:

Orientagdo. Troque os parametros: repita 10 vezes para repita 4 vezes; mova
10 passos para mova 40 passos e gire 15 graus para gire 90 graus. Esta figura tera
4 lados de 40 unidades e 4 angulos retos, isto é, um quadrado. Encaixe as duas

estruturas azuis dentro do comando: repita 4 vezes (Figura 42):
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Figura 42 — Comando repita.

Fonte: autoria propria.

Encaixe os blocos da Figura 41 com os da Figura 42, formando o

encadeamento de acdes (Figura 43):

Figura 43 — Sequéncia légica para

construir um quadrado.

,  ™ude a cor da canela para I '

Fonte: autoria propria.

Além de desenhar um quadrado, o “gato” deve se afastar da figura tragada.
Os blocos e a execucédo destas acdes estdo descritos a seguir:

Bloco: Caneta. Comando: ,  levantc acaneta

deslize por n segs. alé  posic3o aleatbria «

Encaixe estes comandos na ordem em que aparecem e junte com a parte ja

Bloco: Movimento. Comando:

construida (Figura 45):



Figura 45 — Script Quadrado. 55

7 mﬂeawﬁwﬁm(_/.l

Fonte: autoria prépria.

O gato realiza o desenho de um quadrado e desliza para uma localizagao
arbitraria do Palco, apdés um segundo sem riscar o trajeto (a caneta € levantada)
(Figura 46):

Figura 46 — Quadrado acionado uma vez.

oft
=

W

Fonte: autoria propria.

A plataforma “entende” que o novo bloco em Meus blocos, de nome
Quadrado, forma um quadrado e pode ser usado em diferentes momentos e em
outras estruturas de programacéo, ou seja, cada vez que o comando Quadrado for
acionado, o programa executara as mesmas acdes sem a necessidade de escrever
todo o cddigo novamente.

As Figuras 47 e 48 demonstram o desenho formado ao usar o comando

Quadrado com o bloco Controle e comando repita 10 vezes. Encaixe as “pegas” e
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acione a estrutura. No Palco, o ator executara o desenho de 10 quadrados em

lugares aleatorios.

Figura 47 — Uso do comando Quadrado com o repita.

Fonte: autoria propria.

Figura 48 — Script e desenho dos quadrados no Palco.

Fonte: autoria propria.

Link online do exercicio 1: https://scratch.mit.edu/projects/584673359

Exemplo 2: construcdo de um tridngulo retangulo utilizando angulos e os

vértices do triangulo.
Sequéncia logica — triangulo retangulo.


https://scratch.mit.edu/projects/584673359
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Neste cddigo, serdo usados o0s blocos: movimento, aparéncia, sons, eventos,
controle, sensores, operadores e caneta, cujo entendimento facilitara na construcao
de diversos programas. Na estrutura l6gica planejada, o Atorl, figura padrdo do
sistema (um gato), faz a interacdo com 0 usuario ao perguntar o seu nome e informa
que desenhara um triangulo retangulo. Assim, a construcdo de um triangulo

retangulo é realizada.

Elementos para a construgéo do triangulo retangulo:
e angulos: 30°, 60° e 90° e lados: 90, 120 e 150.

e Base — cateto: 120 unidades de comprimento.

e Altura — cateto: 90 unidades de comprimento.

e veértices: (0,0); (120,0) e (0,90).

Na Figura 56 estdo os elementos do triangulo retangulo e na Figura 57, o
desenho feito pelo Scratch:

Figura 56 — Elementos do Figura 57 — Figura desenhada
triangulo retangulo. pelo Scratch.

1(0,90)
90 ! | 60

| 3

loo_ .. (120,0)
120

Fonte: autoria prépria. Fonte: autoria propria.

Na tela de didlogo da plataforma online, clique na aba “criar” (Figura 58):

Figura 58 — Tela de visualizac&o inicial da plataforma.

-Cﬁqu)Imarlde'usSohle @ Busca

Fonte: autoria proépria.

Orientacgéo inicial:
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Como ja informado anteriormente, todo comando utilizado deve ser arrastado
para a area da area de programacdo e encaixado nos demais comandos. Caso
queira descartar um comando, basta fazer o movimento de volta. Use o comando

“apague tudo” no bloco Caneta para limpar o Palco. Veja a figura 59:

Figura 59 — Tela de visualizacdo do Scratch.

0\ il P |

.. Blocos n T
“Atorl” alvo da

=
g
El
g

® 0 @=
L ¢
ok
o

programacao —
int Sl
script.
L

Local onde os

comandos

PPPPP

-u--:p-az-qi-@ . ] ] for
serao inseridos e |0 0
‘ @ .
—~ Area de .
H programacao - O 6

Fonte: autoria prépria.

O sistema de coordenadas do Scratch € baseado no sistema cartesiano em
que o par de numeros (x,y) corresponde a posi¢cdo de um ponto no Palco, no qual o
x varia entre —240 a 240 e y varia de —180 a 180 (Figura 60):
Figura 60 — Limites do Palco nas dire¢des horizontal e vertical.

v [(x:0,%:180)

(x:-240,¥:0) (x:0,¥:0) (x:240,¥:0)
» !

(%:0,Y:-180)

Fonte: autoria prépria.



Sequéncia légica

O script foi dividido em trés partes: Parte 1 — didlogo do Ator 1 com o usuario
(aluno); Parte 2 — construcdo da base de um triangulo retangulo e Parte 3 —
construgdo dos dois outros lados do tridngulo retangulo da Parte 2.

Parte 1: Dialogo do Ator 1 com o usuario.

Bloco: Aparéncia Comando utilizado:
Bloco: Sensores. Comando utilizado:

Digite no espaco indicado “What’s your name?” a frase “Qual € o seu nome?”

e encaixe os dois comandos:

pergunie alEENECTNLGL A & espere

O sistema abre uma tela de dialogo na parte inferior do Palco e espera a
resposta do usuario até ele escrever um nome. Para o Scratch entender a resposta,
serdo usados trés comandos: o comando “diga: Ola! por 2 segundos” (onde a
resposta do aluno aparecera no palco); o comando “junte apple com banana” (onde
podemos juntar a resposta do usuario com outra informagcdo) e o comando
‘resposta” (resposta do aluno). O tempo em que aparece a conversa pode ser

alterado conforme o desejo do programador. Observe a construcdo ao encaixar as

estruturas:
Bloco: Aparéncia. Comando utilizado:
dor @ or @) wogmic
Bloco: Operadores. Comando utilizado: Junte -
Bloco: Sensores. Comando utilizado:

Insira 0 comando resposta no lugar da palavra “apple”.

ili:rﬁpndnm
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Escreva: “, este script desenha um triangulo retangulo.” no lugar da palavra

T == i el | este script desenha um tridngulo retdngulo.

Arraste a composicéo relatada no lugar da palavra “OIa!”:

“pbanana”.

i S T T S el | este script desenha um trigngulo retdngulo. por o segundos

Junte as trés estruturas de cédigo:

— o copore
(TS T O Sl | este script desenha um trigngulo retdngulo. por a segundos

Para terminar o dialogo, o gato escrevera a palavra “observe” no Palco.

Bloco: Aparéncia. Comando utilizado:

Digite no lugar da palavra: “Ol4!”, a palavra: “Observe!”:

o0 QD o @ erne

Junte a quarta “estrutura” no cédigo.
Na primeira parte, o didlogo do ator com o usuéario fica completa apés

encaixar todas as pecas. Veja na Figura 61 a sequéncia logica:

Figura 61 — Partel: script de dialogo inicial.

Fonte: autoria prépria.

Esta lista de comandos executa as a¢des: o ator pergunta 0 nome do usuario,
que espera a resposta do nome que deve ser digitado e, a seguir, escreve 0 nome
digitado e o que se pretende executar, que € o desenho de um triangulo retangulo.
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No Palco, temos a seguinte ordem programada nas Figuras: 62, 63, 64 e 65.

Figura 62 — Saudacao inicial.

Olal

Fonte: autoria propria.

Ap0s 2 segundos:

Figura 63 — Solicitacdo do nome do usuario.

Fonte: autoria propria.

O “Ator” espera a resposta.

O usuario digita seu nome e, a seguir, o dialogo prossegue com a resposta:

Figura 64 — O nome digitado € inserido na “conversa”.

Adriano, este script
desenha um tridngulo
retangulo.

Fonte: autoria propria.
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ApoOs 2 segundos:

Figura 65 — O gato chama atencao do desenho a seguir.

Observe!

Fonte: autoria propria.

Parte 2. Construcao da base do triangulo retangulo.
Sequéncia légica da Parte 2.

O Scratch deve “entender” que um desenho sera feito, por isso, o bloco
Caneta serd utilizado, bem como os comandos: “use a caneta”, “mude o tamanho da
caneta para” e “mude a cor da caneta para”. Caso queira limpar o Palco de algum
desenho, basta acionar o comando “apague tudo”.

Bloco: Caneta. Comandos utilizados:
mude o tamanho da caneta para °

Coloque a largura do traco (tamanho da caneta) para 3 (traco mais grosso):

Escolha a cor desejada clicando no espaco indicado da estrutura, ajustando

as opcoes: Cor, Saturacao e Brilho. Figura 66.
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Figura 66 — Aba que permite o ajuste da cor.

. nuldea:urdal:mﬁnpua.
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Fonte: autoria propria.

Junte os trés comandos na ordem (Figura 6):

Figura 67 — Encaixe das trés estruturas — Parte 2.

7 nldenhrﬂimda:aﬂamo

Fonte: autoria propria.

Nesta sequéncia de cddigos, o Scratch “entende” que deve usar a caneta do
tamanho 3 e na cor escolhida.

Para fazer a base do triangulo, o Atorl, gato, inicia seu trajeto no centro do
Palco, partindo do ponto (0,0) até a posicdo de coordenadas (120,0), ou seja,
deseja-se que o traco aconteca na horizontal de medida: 120 “passos de gato”.

Veja o bloco e os comandos com 0s respectivos valores:

Bloco: Movimento. Comandos utilizados:

Para parecer que o traco estd saindo da méo do desenho, basta mudar, na
posicdo do ator ao acionar a aba Fantasias (canto superior esquerdo), a figura que
aparece no palco e esta em destaque (Figura 68). Selecione todas as partes da
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figura utilizando a tecla shift e as desloque para a esquerda com as setas de direcéao
do teclado até coincidir com a méo do gato com o simbolo “ ”, que esta no meio

deste ambiente (Figuras 68 e 69):

Figura 68 — Tela da aba Fantasias.

o

....... T —— Aba Fantasias:

Preencher ~|  Contomar . 1 L] w b Y. ~
| a 2 opcbes de desenhos
(xRN para o gato, podendo

ﬁ’ © muda-las de posicéo ao
& T @ Q
O

mover as partes de seu

d \(‘t desenho.

Fonte: autoria prépria.

Figura 69 — Mudanca de posicédo do desenho selecionado.

Mao do / Desenho

gato, na ampliado.
posicéo
correta. %

Encaixe as trés pecas com as anteriores da Parte 2 (Figura 70):

Fonte: autoria propria.
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Figura 70: Parte 2 — Script que desenha a base do triangulo e o movimento do ator.

7 m.ldenhlﬂimdal:alelamo

Fonte: autoria propria.

Parte 3. Construcao dos dois outros lados do triangulo retangulo.
Os comandos devem executar as seguintes acoes:

e tracar os outros dois lados do triangulo tendo como medidas: a base, os
angulos (30° e 60°) e a posi¢do dos vertices no plano cartesiano, que sao:
(120,0) e (0,90).

e em cada lado tracado, o “ator” deslizara por 1 segundo e esperara, também,
por 1 segundo para tracar o proximo lado, até completar a figura, parando o
Atorl na posicao vertical.

e 0 Atorl, gato, emite o som de um miado, finalizando a construgao.

Sequéncia légica da parte 3.

Depois de construida a base do triangulo retangulo, a direcéo do traco faz um
giro de 150°, espera 1 segundo, desliza por 1 segundo até as coordenadas (0,90),
gira 120°, espera por 1 segundo, desliza até a posi¢cdo (0,0), gira 90° e para na
posicéo inicial.

Bloco: Movimento.  Comando utilizado:
Mude o valor do angulo de 15 graus para 150 graus:

Observacao: justificativa do angulo, 150° = 180° — 30° (Figura 71):
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Figura 71 — Desenho representativo da escolha do

angulo de 150°.

Diregdo anterior

do trago.
150° j
0 A

»

Fonte: autoria propria.

Bloco: Controle. Comando utilizado: ‘_\“

—

Bloco: Movimento. Comando utilizado: [P  FRiiiier ; B o |

Altere os valores de x para 0 e y para 90, e encaixe as trés estruturas da
Parte 3 (Figura 72):

© =

Figura 72 — Encaixe das trés estruturas da Parte 3.

Fonte: autoria propria.

Bloco: Movimento. Comando utilizado: [ ) G graus

Mude o angulo de 15 graus para 120 graus. Fica:

Observacao: justificativa do angulo, 120° = 180° — 60° (Figura 73):

Figura 73 — Desenho representativo da escolha do angulo
de 120°.

120& Direcdo anterior do

60
traco.

Fonte: autoria propria.



Bloco: Controle. Comando utilizado:
Bloco: Movimento.  Comandos utilizados: [P0 | i o T ¢ |

Mude as coordenadas parax =0ey=0: [ —tod 1 Foom S 0 B 0 )

:
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§

Encaixe as trés pecas com as anteriores (Figura 74):

Figura 74 — Encaixe das seis estruturas da Parte 3.

dmizepmnsegs.aléx o',r: o

Fonte: autoria proépria.

Bloco: Movimento. Comando utilizado: [l 15 Kot

Mude o angulo de 15 graus para 90 graus:

Observacao: justificativa do angulo, 90° = 180° — 90° (Figura 75):

Figura 75 — Desenho representativo da escolha do angulo de 90°.

Direcéo
anterior do

traco. \ o D,

90°

Fonte: autoria propria.
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Bloco: Caneta. Comando utilizado:
Bloco: Som. Comando utilizado: -
toque ozom Miau -

Esta lista de comandos executa as acoes: traca os lados do triangulo tendo
como medidas a base, os angulos e a posi¢cdo dos vértices no plano cartesiano.
Cada lado tragado o “ator” deslizara por 1 segundo e esperara também por 1
segundo para tracar o proximo lado executando o algoritmo até completar a figura,
com angulos internos de 30° 60°¢e 90°, parando na posicdo horizontal (tragco) e

vertical (gato). Por fim o “ator”, emite o som de um miado (Figura 76):

Figura 76 — Parte 3 — Script e a representacao grafica

da figura tragada.

Fonte: autoria propria.

Comandos para iniciar o script utilizando o comando “ir”’, bandeira verde e a

limpeza do Palco.
Bloco: Evento. Comando utilizado: ‘ (ol

Bloco: Caneta Comando utilizado:
P apague tudo
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Esta sequéncia de comandos, no inicio do algoritmo, permite que o “ator”
inicie todo o script construido e apague qualquer figura que tiver sido construida
anteriormente. Para iniciar, basta acionar o icone da bandeira verde localizada

acima do Palco. Veja o algoritmo completo juntando as trés partes na Figura 77:

Figura 77 — Execucao do script.

icone que para o
programa a
qualquer

momento durante

’ a execucao.

(0| &2

N

' Bandeira — icone que deve

| e=zte script desenha um fridngule retangulo.

ser acionado para iniciar o

=25

N O (D | ™ | =2

Fonte: autoria prépria.

= Quarta aula.
Continuacado da parte teérica-matematica na sala de aula.
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Retomada do conteddo aprofundando os conhecimentos sobre plano
cartesiano ao utilizar papel quadriculado: ponto simétrico em relacdo ao eixo
da abscissa, das ordenadas e origem do sistema, ponto médio de um
segmento de reta, distancia entre dois pontos no plano cartesiano quando o
segmento de reta que os une é paralelo ao eixo x ou ao eixo y; distancia entre
dois pontos quaisquer no plano, mediana e baricentro de um triangulo.

Exemplos, atividades e corregao.

Quinta aula.
Continuacdo da criacdo de programas no Scratch ao explorar um conteudo
matematico.
No laboratério de informatica, conclusdo do script da construgdo de um
triangulo retdngulo ao analisar os blocos e comandos para resolver o

problema proposto (Figura 78):

Figura 78 — construcédo do triangulo utilizando o Scratch.

=

Fonte: autoria propria.

Link online do exercicio 2: https://scratch.mit.edu/projects/573272468



https://scratch.mit.edu/projects/573272468
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= Sexta aula.
Utilizacdo do Script 1.
Manuseio do Script 1 (codigo elaborado para ser operado pelo aluno no
Scratch, com o titulo Pontos no Plano Cartesiano, disponivel no apéndice 2,

e no endereco online: https://scratch.mit.edu/projects/576459404). Esta

sequéncia logica permite que o aluno insira pontos no plano cartesiano ao
digitar as coordenadas escolhidas por ele e indicados pela Folha de
Atividades, disponivel no Capitulo 7. Nesta etapa, eles sdo encorajados a
responder ao primeiro grupo de perguntas, sob a orientacdo da professora
orientadora quando necessario, sobre os pontos em diversas posi¢cdes no

plano e pontos simétricos a um ponto (Figura 79):

Figura 79 — Execucéao do Script 1.

Fonte: autoria proépria.

» Sétima aula.
Utilizacao do Script 2.
Manipulacédo do Script 2 (cédigo construido para ser operado pelo aluno no
Scratch, com o titulo Construcéo de segmentos de reta — apéndice 2, e no endereco

online https://scratch.mit.edu/projects/576459575). Esta etapa visa construir

segmentos ao colocar as coordenadas dos pontos iniciais e finais e serve de apoio
para responder as perguntas, sob a orientacdo de professora orientadora quando

necessario, no segundo grupo de atividades (Figura 80):


https://scratch.mit.edu/projects/576459404
https://scratch.mit.edu/projects/576459575
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Figura 80 — Execucéao do script 2.

Fonte: autoria propria.

» Oitava aula.
A utilizacédo do Script 3 (Cdodigo construido para ser manipulado pelo aluno no
Scratch, com o titulo Distancia entre dois pontos — apéndice 2, e no endereco online

https://scratch.mit.edu/projects/576459858). Esta sequéncia l6gica determina a

distancia entre dois pontos, depois de serem colocadas as suas coordenadas, e
constrdi o respectivo desenho. Esse script serve de auxilio para o terceiro segmento
da Folha de Atividades, sob a orientacdo de professora orientadora quando

necessario (Figura 81):

Figura 81 — Execucéo do Script 3.

Fonte: autoria prépria.


https://scratch.mit.edu/projects/576459858
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= Nona aula.

Continuacao da utilizacdo do Script 3 e estrutura logica de programacao.

Continuagdo do terceiro bloco de atividades utilizando o Script 3 no laboratério de
informatica e finalizacdo das atividades com o relato de uma programacdo em que

um ator escolhido traca um segmento e identifica seu ponto médio (Figura 82):

Figura 82 — Execucao do Script 3.

=
[com ]
|30
=

Fonte: autoria prépria.

= Décima aula.

Avaliacao da Atividade.

A coleta de dados foi feita na realizagao da folha de atividades respondida no
laboratorio de informatica, utilizando os scripts de minha autoria, em sala de aula,
nas construcdes de figuras com papel quadriculado, e na avaliacdo feita pelos

alunos do uso da plataforma para responder as atividades propostas (Figuras 83 e
84).



Figura 83 — Construcdo de um tridangulo no papel quadriculado e
obtencado das medianas e do baricentro.
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Fonte: autoria propria.

Figura 84 — Avaliacéo feita pelos alunos.

Fonte: autoria propria.

O questionario das atividades respondidos pelos alunos consta no apéndice 2.

74
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7 PROPOSTAS DE ATIVIDADES NO SCRATCH COM ENFOQUE NAS
UNIDADES TEMATICAS: GEOMETRIA, GRANDEZAS E MEDIDAS NO PLANO
CARTESIANO.

7.01 SCRIPTS PARA INTRODUZIR E APROFUMDAR O CONTEUDO
PROPOSTO

Algoritmo de Aplicacéo

Os scripts em Scratch proporcionam a interagéo do aluno com a linguagem de
programacdo para realizar a pratica de determinado contelddo por meio da
gamificacdo, possibilitando possiveis questionamentos que visam a estimulacdo da
reflexdo sobre os procedimentos, conceitos e ideias matematicas.

As atividades apresentadas utilizam os titulos:

= Use o script — onde o aluno manipula a linguagem gréafica de programacéao

(Scratch);

» Responda — onde o estudante usara um script jA construido para responder
as perguntas dos exercicios;
= Crie — incentivando o educando a formar seu proprio script.

A énfase dessas atividades é auxiliar o estudante a criar, ampliar,
compreender, aplicar definicdes e representaces matematicas, a fim de entender e
conferir significado ao que se esta realizando. Ao utilizar os scripts como forma de
interacdo e auxilio na deducdo de propriedades e formulas, deseja-se evitar a

simples mecanizagéo e memorizagao.

Observacoes:

= O Plano Cartesiano utilizado tem como delimitagdo a dire¢do horizontal de
—240 a 240 e vertical de: —180 a 180.

» Sabendo que o lado de cada quadrado da malha quadriculada que o plano
esta inserido é de 20 pixels ou passos do ator escolhido, propde-se que as
coordenadas dos pontos sugeridos sejam numeros de dois ou trés digitos.
Ex.: (12,40), (—=50,—103).
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= Os numeros decimais devem ser escritos usando o ponto no lugar da virgula.

Scripts construidos pelos educandos

Um dos alvos secundarios atingidos por este trabalho € promover a
proximidade com a linguagem de programacao introduzida na construcdo de um
quadrado e de um triangulo retangulo, Capitulo 6, utilizando os blocos logicos e
comandos na conta online pessoal de cada aluno no Scratch, onde os alunos podem
elaborar seus proprios coédigos, possibiltando a construcdo de algoritmos
relacionados ou ndo com o estudo realizado. Espera-se promover a familiaridade
com a linguagem de programacgdo, a logica, e aprofundar termos e contetdos

matematicos.

7.02 CONTEUDOS TRABALHADOS NO PLANO CARTESIANO

Revisdo de conteldos ministrados nos anos anteriores.

e Localizacdo de pontos no plano cartesiano e segmento de reta.

e Pontos simétricos de figuras em relacédo a reta horizontal, vertical e a origem
(ponto de intersecdo entre as retas horizontal e vertical) no papel
quadriculado.

e Construcdo dos poligonos: triangulos e retangulos, suas areas e perimetros.

e Ponto médio de um segmento e proporcionalidade de dois segmentos.

¢ Mediana de um triangulo.

e Baricentro de um triangulo.

Contetdos trabalhados introduzidos pelo BNCC (MINISTERIO DA EDUCAGCAO
E CULTURA - MEC, 2017)
e Segmento de reta no plano cartesiano.
e Segmentos paralelos em relacdo aos eixos no plano cartesiano.
e Uso do calculo da distancia entre dois pontos para determinar a area de
retdngulos e quadrados no plano cartesiano, perimetros de triangulos,

guadrados e retangulos no plano cartesiano.
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7.03 Script 1: Pontos no plano cartesiano.

O codigo em Scratch se inicia com a indicagdo do assunto utilizando o
ator: Pencil — desenho de um lapis, como meio de interagio com 0 usuario, a
finalidade do script e como utilizad-lo. Além disso, orienta na insercdo das
coordenadas e insere 0 ponto indicado no plano. O programa repete o processo até
quando o estudante achar necessario. A Tabela 1 registra as habilidades da unidade
tematica e geometria das atividades 1 e 2. O script esta detalhado no apéndice 3.

Tabela 1 - Caracteristicas das atividades 1 e 2.

Unidade Habilidade
Temética

Geometria (EFO6MAL16) Associar pares ordenados de nimeros a
pontos do plano cartesiano do 1° quadrante, em
situacdes como a localizacdo dos vértices de um
poligono.

(EFO7MA20) Reconhecer e representar, no plano
cartesiano, o simétrico de figuras em relagdo aos
eixos e a origem.

Fonte: Dante (2018, p. XXVII)

Atividades propostas.

1. Use o Script 1 para colocar os pontos indicados no Plano Cartesiano.
(30; 20); (—30; 20); (—=50; 40); (—50; —20);
(30; —20); (—50; —40); (0;0) e (—30; —20).

2. Responda as questfes de acordo com os pontos inseridos na atividade 1 e utilize
o Script 1 novamente quando necessario.
a) Qual é o ponto que representa a origem do plano cartesiano?
b) Coloque um ponto sobre o eixo vertical e escreva este ponto.

c) Coloque um ponto sobre o eixo horizontal e escreva este ponto.
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d) No ponto (30, —20) da atividade 1, encontre entre 0s pontos inseridos nesta
atividade, as coordenadas:
e do ponto simétrico a ele em relacdo ao eixo horizontal. ( , )
Que relacdo vocé nota entre as coordenadas do ponto (30,—20) e o

simétrico encontrado?

e do ponto simétrico a ele em relacdo ao eixo vertical. ( , )
Que relacdo vocé nota entre as coordenadas do ponto (30,—20) e o

simétrico encontrado?

e do ponto simétrico a ele em relacdo a origem. ( , )
Que relacdo vocé nota entre as coordenadas do ponto (30,—20) e o

simétrico encontrado?

Resultado esperado.

A ambientacdo dos alunos ao Script 1 a partir da manipulacdo do algoritmo na
resolucdo dos problemas propostos e a obtencdo dos pontos simétricos de um ponto
no plano cartesiano em relacdo aos eixos e a origem, observando as coordenadas

destes pontos.

7.04 SCRIPT 2: CONSTRUCAO DE SEGMENTOS DE RETA.

Neste script, o aluno fornece as coordenadas dos pontos das extremidades
de um segmento. A seguir, o Ator desenha o segmento, podendo tracar varios deles
seguidos, facilitando a construcéo de figuras criadas pelo educando e indicadas na
atividade. A Tabela 2 registra as habilidades da unidade tematica e a geometria das

atividades 3 e 4.
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Tabela 2 - Caracteristicas das atividades 3 e 4

Unidade Habilidade

Tematica

Geometria (EFO6MAL16) Associar pares ordenados de numeros a pontos
do plano cartesiano do 1° quadrante, em situacbes como a
localizag&o dos vértices de um poligono.

(EFO6MAZ22) Utilizar instrumentos, como réguas e esquadros,
ou softwares para representacbes de retas paralelas e
perpendiculares e construcdo de quadrilateros, entre outros.
(EFO6MA24) Resolver e elaborar problemas que envolvam as
grandezas comprimento.

(EFO6MAZ25) Reconhecer a abertura do angulo como grandeza
associada as figuras geométricas.

(EFO8MAL18) Reconhecer e construir figuras obtidas por
composicao de translagdo geométricas (translagdo, reflexdo e
rotagdo), com o uso de instrumentos de desenho ou de
softwares de geometria dindmica.

Fonte: Dante (2018, p. XXVII)

Atividades propostas.

3. Use o Script 2 para inserir os segmentos 1 e 2, indicados pelos seus pontos
localizados em suas extremidades, a seguir, o Scratch traca cada segmento que
corresponde a um lado da figura de quatro lados e lados opostos paralelos. A

figura esta incompleta.

Segmento 1: Segmento 2:

(60,60) e (=20,40);  (—20,40) e (0,— 40);

Escreva a localizacdo do quarto vértice da figura e diga o nome da figura.
Vertice4: ( , ) Poligono:

4. Use o Script 2 e verifique a resposta de cada item a seguir:



80

a) Trace um segmento paralelo ao eixo das abscissas e escreva as coordenadas
utilizadas. O que elas tém em comum?

b) Trace um segmento paralelo ao eixo das ordenadas e escreva as
coordenadas utilizadas. O que elas ttm em comum?

c) Trace um triangulo utilizando este script e escreva as coordenadas
cartesianas que VOCé usou.

d) Trace um retangulo utilizando este script e escreva as coordenadas que usou.

Resultado esperado.
A ambientacdo dos alunos com o Script 2 a partir da manipulacdo do
algoritmo na insercdo dos segmentos e problemas propostos; a obtencdo de

segmentos paralelos aos eixos e a constru¢do dos poligonos triangulo e retangulo.

7.05 SCRIPT 3: DISTANCIA OU COMPRIMENTO ENTRE DOIS PONTOS.

Neste script, o aluno fornece as coordenadas de dois pontos, (extremos do
segmento) e, a seguir, o “ator’” o desenha e fornece a distancia/comprimento entre
0s pontos, podendo tracar varios segmentos seguidos e facilitando a construcéo de
figuras criadas pelo aluno ou sugeridas nesta atividade. A Tabela 3 registra as

caracteristicas das atividades de cinco a nove.

Tabela 3 - Caracteristicas das atividades 5 a 9.

Unidade Habilidade

Tematica

Geometria (EFO9MAL6) Determinar o ponto médio de um segmento de reta e a
distancia entre dois pontos quaisquer, dadas as coordenadas desses
pontos no plano cartesiano, sem o uso de férmulas, e utilizar esse
conhecimento para calcular, por exemplo, medidas de perimetros e

areas de figuras planas construidas no plano.

Fonte: Dante (2018, p. XXVII)
Atividades propostas.
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. Use o Script 3 e encontre os pontos médios dos segmentos de extremos
(20,20) e (100,20); (—20,60) e (—20,40); (—20,40) e (0,—40) escrevendo
suas coordenadas. Pmi=( , ) Pmz=( , ) Pms=( , )

Escreva o procedimento que vocé utiliza para determinar as coordenadas do

ponto médio sem o uso do plano cartesiano ou Script 3.

. Sabendo que um segmento de extremos (—60,120) e (x,y), tem como ponto
médio (—60,20), use o Script 3 e encontre as coordenadas x e y.

¢, )=y

Como podemos obter este ponto sem o uso do plano cartesiano ou Script 3?

. Crie um script que calcule o ponto médio de um segmento com 0s extremos
(20,20) e (100,20) usando blocos e comandos pertinentes. Escreva os blocos e

0S comandos que usou.

. Use o Script 3 para desenhar os segmentos inserindo 0s seus extremos e calcular
a distancia/comprimento entre eles no plano cartesiano e escreva as distancias.
(30,—40) e (—30,—40) distancia:
(—80,20) e (60,20) distancia:
(—80,40) e (—80,—100) distancia:

Como podemos verificar que o célculo esta correto? Justifique a sua resposta

resolvendo sem utilizar o algoritmo.

. Faca o que se pede:

a) Use o Script 3 e insira os pontos (—20,40) e (40,40), extremidades de um
segmento, a seguir, multiplique as coordenadas desses pontos por 0,5 e
insira no script. Escreva:

e as coordenadas das extremidades do segundo segmento:
e 0 comprimento do primeiro segmento:

e 0 comprimento do segundo segmento:

e Que relagédo tém os comprimentos dos dois segmentos?

¢ Os segmentos sao paralelos? Por qué?
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b) Use o Script 3 para desenhar lados de um retangulo de vértices (—30, 20), (50,
20), (50,—40) e (—30,—40). Determine:
e {rés pontos internos ao retangulo:
e as medidas de cada lado:
e 0 seu perimetro:

e e asuaarea:

Resultado esperado:

A resolucdo das atividades utilizando o Script 3 a respeito da obtencédo do
ponto médio sem o uso da férmula; a comparacdo dos comprimentos de dois
segmentos, onde o0 primeiro tem suas coordenadas multiplicadas por 0,5,
encontrando o segundo; em um retangulo, a obtencao de trés pontos internos a ele,
seu perimetro e sua area, com 0 intuito de escrever 0s passos logicos para construir

um algoritmo de programacao que determina o ponto médio de um segmento.
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8 ANALISE DE RESULTADOS

Visando verificar os resultados obtidos na utlizagdo do Scratch, foi
disponibilizada uma folha de atividades e um questionario para a analise dos
resultados em um dos dois grupos de alunos do 9° ano, totalizando 11 alunos. Ao
todo, 11 alunos responderam a folha de atividades e nove, ao questionario. O
segundo grupo ndo pode fazer parte da pesquisa devido as dificuldades em se
utilizar o laboratério de informéatica, a internet e por ter tido menos aulas do que o
primeiro grupo devido ao revezamento. Os grupos foram definidos por ordem
alfabética, num sistema de rodizio devido a pandemia do Covid-19.

A construcdo da atividade foi baseada na apropriagdo gradativa do
conhecimento em que se deseja proporcionar a consolidacdo e a ampliacdo do
conhecimento matematico.

Cada script foi utilizado em diferentes partes da folha de atividades,
detalhadas no Capitulo 7, com a intencdo de proporcionar a sequéncia de estudos
sobre grandezas e medidas no plano cartesiano, as quais destacamos: pontos no
plano cartesiano, simetria de pontos em relacdo aos eixos e a origem, segmento de
reta no plano cartesiano, segmentos paralelos em relacdo aos eixos no plano
cartesiano, ponto médio de um segmento de reta, uso do valor do comprimento de
um segmento, area e perimetro de retangulo no plano cartesiano, construcdo de
triangulo e retangulo por meio de suas coordenadas e a proporcionalidade de

segmentos.

Avaliacao da folha de atividades.
Verificou-se, nas respostas realizadas pelos alunos na folha de atividades, os

seguintes aspectos de acordo com cada atividade:

Utilizacdo do Script 1: pontos no plano cartesiano.

e Atividade 1:

A localizacao dos pontos indicados no plano cartesiano foi realizada por todos

os alunos.
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e Atividade 2:

Um tempo maior foi utilizado para concluir os itens a até c, devido a
necessidade de tentar localizar os pontos nos eixos vertical e horizontal por varias
vezes, atividade que teve 81,8% de acerto. No item d, os pontos simétricos ao ponto
dado foram encontrados rapidamente por todos os alunos, e 72,7% dos alunos
escreveram algum tipo de justificativa para a resposta:

Figura 85 — Atividades 1 e 2, resolvidas por uma aluna.

Atividades propostas.

1. Use o script 1 para colocar os pontos indicados no Plano Cartesiano.
(30; 40); (~30; 20); (~50; 40); (-50; ~20);
(30; ~20); (~50; ~40); (0; 0) e (~30;-20).

2. Responda as questdes de acordo com 0s pontos inseridos na atividade 1 e
utilize o seript 1 novamente quando necessério.
3) Qual & o ponto que representa a origem do plano cartesiano? ( [); ()
b) Coloque um ponto sobre o ebxo vertical e escreva este ponto/ 0; §7)
¢ Cologue um ponto sobre o eixo horizontal & escreva este ponto.(-10 () |
d) No ponto (30, ~20) da atividade 1, encontre entre os pontos inseridos nesta
atividade:
*as coordenadas do ponto siméirico a el em relagdo a0 exo horizontal. (30,20
Qmmmmmsmmmmm-meo

simétrico encontrado? (L. Alnevfor L apt, Yoo (adin ow
s ‘J,%E § 20 \q(k aRNE-
e as coordenadas do pornto si aeleem ao eixo vertical.

8}3&]{.’)&)})&7) p¥ix ) ug;th‘l)\ﬂ ’L\ o 6\&9”\' A AN

Qmmhgﬁovoeﬂmheﬂreaseoordundasdopamm—ZO)eo

encontrado? (11 W-O.MO\) 3, ik %&6%0 Xy
Bl ool Tuoe  Agasl

. M&GOMMaeleemmhﬁoam( ~30, 20)
Q«nmwmmasmmmm—weo
simétrico encontrado? (> eb:awz:m BN c\.eqffoa Koy oy
Ce\.d“-w-\JoJ\. e b T

Fonte: autoria prépria.

Utilizacdo do Script 1: Construcdo de segmentos de reta.
e Atividade 3:
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As muitas tentativas para encontrar o 4° vértice da figura, descrita por meio de
suas propriedades e veértices, teve as abordagens para o problema: medicéo fisica,
usando a tela do computador, pelo paralelismo dos lados da figura procurando
identificar o vértice desconhecido e pelo posicionamento do vértice de acordo com a
simetria de rotacdo da figura. Essas formas de analisar a atividade foram anotadas
por mim durante a execucao do exercicio pelos alunos. A solucao foi encontrada por

todos os alunos (Figura 86):

Figura 86 — Atividade 4: tela do computador de um aluno fazendo as

testagens.

Fonte: autoria propria.

e Atividade 4.
A identificacdo dos segmentos paralelos aos eixos, itens a e b, foi realizada
por 90,9% dos alunos e a sistematizagdo das conclusdes destes itens foi feita por

27,3%. Os itens c e d foram realizados por 90,9% dos alunos (Figuras 87 e 88):
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Figura 87 — Atividade 3 e 4 (aluno 1)

Atividades propostas
3. Use o script 2 para inserir os segmentos 1 e 2, indicados pelos seus pontos
localizados em suas extremidades, a seguir, o Scratch faré o segmento que

comresponde a um lado da figura de quatro lados e lados opostos paralelos.
A figura esta incompleta.

. Segmento 1: Segmento 2:
. (60,60) e (—20,40);  (—20,40) e (0,—40);

Escreva a localizagio do quarto vértice da figura e diga o nome da figura.
Vértice 4: R, =21 Poligono: {3/ o one

4. Use o script 2 e verifique a resposta de cada item a seguir.
a)TmmWnﬂdomdmdmﬁ%lo ;JO)gb
SN '*“"""‘SEM S.P""":.,u “'&"’“?‘“"““f"“‘s O TAVRS SONTA
b)moﬁ ! JIAA £ &s & 6 ooy N

! F’n';-""'
coordenadas uliizadas. ,?mm comun &a IOV o A I
O EVA S3V Sty \():; MA‘L ) ‘tﬂM o
c)Tmoe %%OCKO OW\J M.
| - ‘
-z)@O)’kOP"JJ ' \ ,

" e (20, €O 201203 (10, 2O O S Loor10) (201 ¥0)
30(3 13 m \' ]’70 \'))

Fonte: autoria prépria.

Figura 88 — Atividade 3 e 4 (aluno 2)

Atividades propostas

3. Use o script 2 para inserir os segmentos 1 e 2, indicados pelos seus pontos
localizados em suas exiremidades, a seguir, o Scratch fara o segmento que
comesponde a um lado da figura de quatro lados e lados opostos paralelos.

A figura esta incompleta. A 0RS (NS <A
Segmento 1: Segmento 2:2° O 1D NADA
(60,60) e (-20,40):  (~20,40) (o.—g)

-x,M480,

Escreva a localizag@o do mdamaodgaomdam
Vértice 4: (71,29 Poligono: QLy AURA DO

4. Use o script 2 e verifique a resposta de cada item a seguir. o.- 120)
a) TmmWMmm&Mamavgmdjfos_Alo
coordenadas utilizadas. O que elas #&m em comum? [}, Cand o
b)TmmmmwﬂommmMemu(%zg lf;
coordenadas utilizadas. O que elas tém em comum?{y, 5o S
¢) Trace um trifingulo utilizando este script e escreva as coordenadas, : X
mmvocewou(JO\ 20\ (20,-1201j1420,720) ) (430,-000
d) Trace um retingulo 2mmmﬂu¢d&sque
usou.

Fonte: autoria propria.
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Utilizacdo do Script 3: Distancia/comprimento entre dois pontos.
e Atividade 5.
As porcentagens dos alunos que localizaram corretamente o ponto médio dos
segmentos paralelo ao eixo x foi de 100%, paralelo ao eixo y, de 54,5%, e de um
segmento qualquer, de 45,5%. Nenhum aluno encontrou um outro modo de

descobrir o ponto médio sem o desenho do segmento.

e Atividade 6.
Nesta atividade foi pedida a localizacdo de um dos extremos de um segmento
de reta fornecidos, o ponto médio e o outro extremo. Somente 27,2% encontrou a
resposta correta e soube justificar os seus calculos (Figura 89).
A discussado da obtencdo do ponto médio foi feita posteriormente em sala de

aula, com a respectiva demonstracdo da férmula:

Figura 89 — Atividade 5 e 6 — ponto médio.

Atividades propostas
5. Use o script 3 e encontre os pontos médios dos segmentos de extremos
(20,20) e (100,20); (—20,60) e (—~20,40); (—20,40) e (0,— 40) escrevendd
suas coordenadas. Pms = (9, 20) Pme=(-2050) Pms={(0,0)
Escreva o procedimento que vocé utilizaria para determinar as coordenadas
do ponto médio sem o uso do plano cartesiano ou script 3.

6. Sabendo que um segmento de extremos (—60, 120) e (x,y), tem como ponto
meédio (—60,20), use o script 3 e encontre as coordenadas xe y.
C0:00) = (x, ¥)

podunosobhresbponhsunomodophncaﬂeslanwws?
fm telwmd Lo penle mide b s Ligoy 0 oulno. veilody .

Fonte: autoria propria.

e Atividade 7.
Nesta atividade, 63,6% dos alunos escreveram 0S passos para construir um
script, os quais ndo puderam ser testado devido a limitacdo do tempo no

laboratorio de informatica. A Figura 90 exemplifica o dito:
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Figura 90 — Relato dos passos do exercicio 7 por um aluno.

Bloc
AV, \TRAGA O SEGUIMELTD
ONAT PARA O FUNDO

¢ (CANETA COR \pintoU)
o TAMANHO

*USE A CAVEY A Movi
ME AT
WA PARA 1000 G

LEVAMTA ¢ ANETA

60,20

Sy 4

S/QLD J/ﬂ’\)v(/b ,,é_)“h A
Jdr Y b(-a‘l‘ J@ /% lp&o 13\0
o] \iOO '\O\ ,m\\ /_Jofuda /\21)\56,\ 00 agm ANAE nj )
S8 Ac oXf o pordts .d»».(é(\

/YW 2 peltau a PoSicss y O W wfﬁ?ﬁ

Fonte: autoria propria.

e Atividade 8:
Nesta atividade, o valor da distancia entre dois pontos foi encontrado por
45,5% dos alunos que utilizaram a estratégia da contagem dos lados de cada

guadradinho do palco de fundo quadriculado, o restante, porém, explicou o calculo
do valor da distancia.

e Atividade 9:

O assunto sobre proporcionalidade de segmentos abordados no item a foi
resolvida por 81,8% dos alunos. No item b, sobre area e perimetro de um retangulo
no plano cartesiano, somente 36,4% dos alunos responderam corretamente. ISso
indica a dificuldade em se utilizar o Script 3 ou 0 ndo entendimento do calculo de

area e perimetro de um retangulo, como demonstrado pelas Figuras 91 e 92:
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Figura 91 — Atividade 9, letra (a).

9. Faga o que se pede:" 020 __,q‘h !
a)UseoW3emmospoﬁos(o40)e(soso).extlumdadesdeun
segmento, a seguir, multiplique as coordenadas desses pontos por 0,5 e insira
no script. Escreva,
* as coordenadas das extremidades do segundo segmm{o ,303 L“O;L\Q
¢ 0 comprimento do primeiro segmento: %q 4
e o comprimento do segundo segmento: HL\\} e

DG &
M&:’\'gg oo ‘Q'\M e @W"Osggw

qué? S\ W \Poe L UM € AawE
DL ed Q}J.ISLG Mm& ; “ =

Fonte: autoria propria.

Figura 92 — Atividade 9, letra (b).

b) Useoseriptsparadesentnrladosdewmeﬂngubdevénbes(-so 20), (50,
20), (50,-40) ¢ (~30,~40). Determine,

o ﬁéspomosnterrmaoretangulo\ ;1_'1@)(/\0' 3\/)( U )

o as medidas de cada lado: 30 © W Clyaa € 6O EVW %‘b‘\\ J

* oseuperimetro: TO+ ¥O4/0 +H O =2¥0 1

* easuadrea: C O X(o0=1 Y00

Fonte: autoria propria.
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Analise do questionario.
A utilizacdo do Scratch na folha de atividades foi avaliada pelos alunos e

apresentada nos Gréfico 1, 2 e 3.

Gréfico 1 - Avaliacao dos scripts 1, 2 e 3.

Utilizacao dos scripts prontos

8 7
6 5 5
4
4 3
2
2 O :
0 |
Script 1 Script 2 Script 3
W N3o tive dificuldade. Tive pouca dificuldade. Tive muita dificuldade. B N3o consegui usar.

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

No Grafico 1, nota-se que, durante o processo de utilizacdo de cada novo
script do Scratch, os alunos experimentaram um grau maior de dificuldade. E valido
notar que a unica diferenca do Script 2 para o Script 3 € a indicacdo do valor do
comprimento do segmento. A evolucdo do grafico pode ser explicada pelo tipo de
resolucdo das atividades que requerem leitura cuidadosa da questéo, planejamento

da resolucéo da atividade e a verificacdo da resposta.

Gréfico 2 - Avaliacao da utilizacéo dos scripts na folha de atividades.

Quiais dificuldades encontradas na folha de atividades?

N&o encontrei dificulades. [N 1
Construir o script proposto na atividade. I 4
Usar os scripts para resolver as atividades. _ 2
Interpretar os problemas propostos. [ 3

0 05 1 15 2 25 3 35 4 45

Fonte: Elaborada pela autora (2021).
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No Grafico 2, 44,4% dos alunos ndo se sentiram confiantes para desenvolver
0 script proposto, elemento com pouco enfoque neste trabalho. A construcdo de
scripts, pelos alunos, foi abordada de maneira superficial como um meio para
conhecer a linguagem grafica de programacdo, ou seja, seus blocos, comandos e
possibilidades. 33,3% dos alunos expuseram a dificuldade na interpretacdo dos

problemas propostos.

Gréfico 3 - Sobre o Scratch.

Sobre o Scratch.

Considero os Scratch como uma ferramenta
Gtil para resolver os problemas de Matematica.

O Scratch ajudou a construir, aplicar e
aprofundar conceitos matematicos nas 6
situacdes propostas.

O Scratch incentivou a minha participacao
efetiva na resolugéo da folha de atividades.

O Scratch proporcionou a cooperacao, a
socializagdo, a competitividade e as 4
aestratégias para superar os desafios prpostos.

O Scratch estimula a criatividade na resolugéo

de problemas. 6
Consigo manipular os blocos e ferramentas 5
bésicos do Scratch.
O Scratch estimula a criatividade na 6
elaboracao de jogos.
Gostaria de aprender mais sobre esta 6

ferramenta de programacéo.

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

No Gréfico 3, sobre a plataforma consta que a afirmacdo “O Scratch
proporcionou a cooperacao, a socializacdo, a competitividade e as estratégias para
superar os desafios propostos”, foi 0 que menos teve concordancia entre os alunos
(44,4%), apesar de acontecer o debate de solucbes entre eles durante a resolucao
de toda a folha de atividades. A afirmacdo “Consigo manipular os blocos e
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ferramentas béasicos do Scratch” teve 55,6% de anuéncia, em concordancia com o
Gréfico 2, sobre este mesmo assunto.

A afirmacgéo “O Scratch incentivou a minha participacao efetiva na resolugéo
da folha de atividades” indica que estes alunos estavam motivados a resolver as
guestdes com a ferramenta, uma vez que 77,8% dos alunos a sinalizou.

A afirmacao “O Scratch estimula a criatividade na criagdo de jogos”, indicada
por 66,7% dos alunos ndo pode ser ignorada, uma vez que a maioria deseja
aprender como elaboréa-los.

Um total de 66,7% dos alunos sinalizou as afirmacdes “Gostaria de aprender
mais sobre esta ferramenta de programacao” e “O Scratch estimula a criatividade na
resolucéo de problemas” (66,7%).

Todos os alunos (100%) marcaram a afirmativa “Considero o Scratch como
uma ferramenta atil para resolver problemas de Matematica”, o que evidencia que a
utilizacdo dessa ferramenta de ensino, na escola, incentiva o ensino dessa

disciplina.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

O uso da linguagem gréfica de programacdo Scratch, neste trabalho, é
voltado para a necessidade de associar a tecnologia ao ensino, familiarizar o
estudante com a linguagem de programacéo e aplicar esta ferramenta no assunto
sobre grandezas e medidas no plano cartesiano, para o 9° ano.

As atividades que utilizam os scripts como ferramenta para a sua resolucéo
encorajaram a resposta por meio da experimentacédo e reflexdo de forma interativa e
dindmica, deram oportunidades para os alunos pensarem por Si mMesmos,
levantarem hipoteses, discutirem entre seus colegas as possiveis solu¢cdes e criarem
um ambiente de desenvolvimento do pensamento l6gico-matematico.

Durante a correcdo dos exercicios, foi notada a dificuldade dos alunos em
expressar, por meio da escrita na folha de resposta, as conclusées encontradas,
item importante na resolugdo de uma situacao-problema. Por isso, sdo necessérias
outras intervencbes por meio de atividades que encorajem o0s alunos a
desenvolverem de modo adequado esta habilidade.

No progresso da apropriacdo gradativa do conhecimento utilizando a folha de
atividades e o Scratch, os alunos acompanharam o encadeamento da sequéncia
didatica sugerida, e, durante a resolucao, surgiram algumas dificuldades como o
calculo do perimetro e da area do retangulo, que comprometeu a finalizacdo da
atividade e evidencia a necessidade de retorno a este contetdo.

Um dos pontos retomados em sala de aula foi a demonstracdo da formula
resolutiva do ponto médio de um segmento, assunto que poucos alunos acertaram
durante as atividades propostas. Foi possivel perceber que os discentes tiveram
maior participagdo e interesse nesse item, assim como na sequéncia programatica
gue abordou sobre a mediana e o baricentro de um triangulo no plano cartesiano.

A resolucéo de problemas usando o Scratch teve concordancia de 100% dos
gue responderam a pesquisa, chancelado pelo entusiasmo deles quando ocorria a
resolucdo de cada exercicio, 0 que demonstra a importancia de utilizar ferramentas
lidicas de constru¢do do conhecimento matematico que busquem uma resposta nao
automatica e estimulam a criatividade e a participacdo dos estudantes na resolucéo

das atividades.
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Dois aspectos positivos ndo esperados foram observados no processo. O
primeiro foi a interacdo, durante o desenvolvimento da atividade, entre alguns alunos
faltosos, que até o dia da atividade estavam isolados por ndo acompanharem as
atividades da sala de aula, e os demais alunos da turma. O segundo aspecto é o
interesse da escola na implementacao do uso dessa plataforma nas turmas de 6° ao
9° ano do Ensino Fundamental II.

Durante o processo de desenvolvimento deste estudo, houve mudangas do
método de trabalho devido as circunstancias caracterizadas pelo aumento dos
desafios a serem superados, dentre eles: a divisdo da turma em dois grupos e em
sistema de rodizio, ocasionando a perda de 50% das aulas programadas; abandono
escolar de dois alunos pertencentes a este grupo; devido a razdes médicas, a
possibilidade do estudo ndo presencial aos alunos que ndo se sentiam a vontade em
frequentar as aulas presenciais; a mudanca do sistema de informatica da prefeitura
ocorrida no ano de 2020, que determinou que 0s computadores funcionassem
apenas com a internet da escola, motivo pelo qual os alunos fizeram uma conta
online para utilizar o programa; a falha de fornecimento de energia que ocasionou a
interrupcdo de uma das aulas no laboratério de informatica, entre outras
adversidades. Porém, o apoio dos colegas de trabalho ao cederem algumas aulas
de suas areas de conhecimento foi fundamental para que o estudo fosse realizado.

Cada assunto de matematica pode ser abordado de diversas formas e em
multiplas plataformas educacionais. O Scratch tem a caracteristica de ser uma “tela
em branco”, podendo utilizar scripts construidos e compartilhados por outras
pessoas na sua versao online, ou na personalizagdo de scripts pelo(a) professor(a),
que pode adequar a plataforma as suas necessidades pedagogicas de e
compartiihamento na plataforma, bastando um minimo de dominio dos
blocos/comandos basicos e criatividade.

Cada script proposto neste trabalho pode ser usado em anos diferentes, basta
adequar as atividades a este publico. O uso do Scratch ndo substitui outras
plataformas como o Geogebra (software de Matematica dindmica) ou materiais de
desenho como régua, transferidor etc., confere apenas a utilizagdo da gamificacao
para atingir aquilo que se quer alcancar. Como exemplos de possiveis programas
que podem ser elaborados e executados utilizando o Scratch, temos: quiz

matematico com a quantidade de acertos e erros; atividade em que os alunos devem
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elaborar um programa que desenhe poligonos regulares; jogo matematico sobre
divisores de um namero e muitas outras alternativas e assuntos como contagem,
probabilidade e porcentagem, podendo empregar também uma animacdo da
demonstracao de algum teorema.

Este trabalho deseja, também, colaborar na divulgacdo do aplicativo Scratch,
gue vem crescendo 0 seu uso e interesse no Brasil, almeja contribuir com algumas
possibilidades de sua utilizagdo no contetdo sobre grandezas e medidas no plano
cartesiano para o 9° ano e a intencdo de ambientar o estudante a época em que
vivemos ao familiarizar com codigos e linguagem de programacédo, caracteristica

essencial para uma sociedade cada vez mais dependente de softwares.
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APENDICE 1 - QUESTIONARIO SOBRE AS ATIVIDADES PROPOSTAS E
APLICATIVO UTILIZADO - SCRATCH.

Caro estudante,

Este questionario faz parte de uma investigacdo de uma dissertacao de
Mestrado em Ensino de Matematica. Os resultados obtidos serdo utilizados para fins
académicos (Dissertacdo de Mestrado), as respostas apenas apresentam a sua
opinido pessoal. Vale ressaltar, que ndo existe resposta certa ou errada, por isto,

solicitamos que responda de forma espontanea e sincera a todas as questoes.

Parte 1 — Utilizacao de scripts prontos

Nao tive Tive pouca Tive muita N&o consegui

dificuldade. | dificuldade. dificuldade. usar o script.
Script 1
Script 2
Script 3

Parte 2 — Construcéo dos scripts.
Quiais dificuldades encontrei na Folha de Atividades.
) Interpretar os problemas propostos.
Usar os scripts para resolver as atividades.

Construir os scripts propostos nas atividades.

Nao encontrei dificuldades.

e N e e e

)
)
) Utilizar o software Scratch.
)
)

Parte 3 — Sobre o aplicativo Scratch:
Marque as afirmacdes que vocé concorda.
( ) Considero o Scratch como um mecanismo util para resolver problemas de
Matematica.
() O Scratch ajudou a construir, aplicar e aprofundar conceitos matematicos

nas situacdes propostas.
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() O Scratch incentivou a minha participacéo efetiva na resolucéo da Folha
de Atividades.

() O Scratch proporcionou a cooperacéo, a socializacao, a competitividade e
as estratégias para superar os desafios propostos.

( ) O Scratch estimula a criatividade na resolucdo de problemas.

( ) Consigo manipular os blocos e ferramentas basicos do Scratch.

() O Scratch estimula a criatividade na elaboragéo de jogos.

() Gostaria de aprender mais sobre esta ferramenta de programacgao.



98

APENDICE 2 — SCRIPTS UTILIZADOS PELOS ALUNOS NA RESOLUCAO DOS
EXERCICIOS PROPOSTOS.

Script 1- Pontos no plano Cartesiano.

Cenario 1, Blue Sky, com as figuras desenhadas na aba Fantasias, opcfes
de visualizar ou ndo as instrugdes e o “lapis” que faz a interagdo com o aluno (Figura
93).

Figura 93 — Tela inicial.

Plano Cartesiano

~

Clique aqui para
ver as instrucdes

Fonte: autoria propria.

Para a introducédo do assunto, didlogo explicando como inserir 0s pontos no

algoritmo, de forma a interagir com o usuario: Figura 94.

Figura 94 — Instrucdes.

Plano Cartesiano

Este script coloca pontos
no Plano Cartesiano.

Fonte: autoria propria.
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Cenario 2, XY-grid-20px, personalizado com o Ator para a insercdo dos

pontos colocados pelo usuario, observando que cada lado da unidade de area (| |)

possui a medida de 20 pixels ou 20 “passos de lapis” (Figura 95):

Figura 95 — Tela de interacdo com o usuario (1).

(ab) GO Plano Carfesiame |

e

LU
0o
) 7
o
20 /,/
Lista dos
pontos i0-[20-joo Ro-do-4p 20 2D 40 G0 %0190 120 180160 150 200 280
inseridos. 20 I
(vazio) 4

+Comprimento=

0

Fonte: autoria propria.

Explicagéo interativa, por meio da figura de um lapis, de como colocar os

pontos, 0 ponto inserido no canto superior esquerdo e a sua inser¢cao na Lista de

Pontos (Figura 96):

Figura 96 — Tela de interagdo com o usuario (2).

W 2050 Alarne Carfesiane [
—

Insira a coordenada "b", ¥
também chamada de 4
ordenada. 10
o
/ i
4
20
Lista dos
_ pontos 40-{20-Jon o -qo-20 30 § 2P 40 B0 $0190 170 140 150 150 200 250
inseridos. 120 I
gl (<0:50) ] ‘
0
UV
8
194
12
9 |

Fonte: autoria propria.
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Algoritmo das variaveis usadas (Figura 97):

Figura 97 — As variaveis usadas no Script 1.

quando for clicado

esconda a variavel (ab) -
esconda a ista Ponlos: =

mude para o cenarioc Blue Sky «
dpague todos os itens de  Pondos: «
egconda @ variavel a -

esconda @ variavel b »

defina o tamanho como @ %

apague fudo

7 mude o famanho da caneta para o

aponte para a direcdo @

va para x: o ¥: o

7 levante a caneta

Fonte: autoria propria.
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Algoritmo que explica as instru¢des para o usuario (Figura 98):

Figura 98 — Instrucdes de utilizacdo do script.

L=l Este script coloca pontos no Plano Carlesiano. g a segundos

o Q) s
or @ s
gire ) @ graus

Va para x @ ¥ @

mude para o cenario  Xy-grid-20px -

mostre alista Ponlos: «

aponte para a diregéo @

deslize por o segs. abé i o y: o

Fonte: autoria prépria.

Algoritmo que coloca os pontos no plano cartesiano (Figuras 99 e 100):

Figura 99 — Execucéao do Script 1 (Parte 1).

quando eu receber Mensagem 2 -

repita até que °= resposta

mude para o cenario  Xy-grid-20px «
mostre a variavel (ab) =

mostre a lista Pontos: =

Fonte: autoria prépria.
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Figura 100 — Execucao do Script 1 (Parte 2).

Insira a coordenada "a", também chamada de abscissa.

mude a - para resposia

diga resposia pur° segundos

deslize por @ segs. atéx:  a ¥ o

e -8 Insira a coordenada "b", fambém chamada de ordenada. B =

mude b+ para resposta

diga resposta purn segundos

mude (ab) > para 'mnteocum junte a com junte.cum junte b cumo

diga (aib) por o segundos

adicione (ab) a Ponios: «

deslize por @ segs.atéx:  a yv. b

memseg

/

/7
/7
/7

mude o tamanho da caneta para e
use a canefa
adicione @ ao parametro cor * dacaneia

levanie a caneta

VA para X @ y: @

esconda

” levante a caneta

Fonte: autoria prépria.
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O algoritmo do botédo que suprime as instrucfes (Figura 101):

Figura 101 — icone e script que envia a mensagem para suprimir as

quando for clicado quando este ator for clicado

mude para a fantasia buiton3-a mude para a fantasia  bufton3-b -

mude para a fanfazia bulfon3-b «
quando eu receber mensagem 1 =
mude para a fantasia button3-b « mude para a faniasia bufion3-a ~

mude @ ao efeilo cor =

Fonte: autoria propria.

O algoritmo do botdo que explica as instru¢des (Figura 102):

Figura 102 — Script que envia a mensagem para visualizar as instrugdes.

quando este ator for clicado

mude para a fantasia

ver as instrucdes
mude para a fantasia

mude para a faniasia

mude para a fantasia

mude para a fantasia

fransmita mensagem 1 ~

Fonte: autoria propria.
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O algoritmo do botdo que apaga os dados (Figura 103):

Figura 103 — icone e Script que apaga todos os pontos e

=.‘-11I|||'

18
ntgs.

mude para a fantasia bulton?-a =

r&parax:y:@ mude para a fantasia  bulton2-a »

Fonte: autoria prépria.

Link do script 1: https://scratch.mit.edu/projects/576459404

Script 2 — Construcao de segmentos de reta.
O Script 2 comeca com o cenario 1, Stars. Nele, constam as informacfes
sobre o assunto, as opcdes de acessar ou nao as instrucdes e a figura de uma

menina que interage com o aluno, informacgodes ilustradas pela Figura 104:

Figura 104 — Tela inicial do Script 2.

Tracando segmentos
o - .

Plano Cartesiano Al

Fehal CliqUe agui para (. Clique aqui para.
pular as instrugoes. ' 3 ver as instrucdes.

Fonte: autoria propria.


https://scratch.mit.edu/projects/576459404
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Algoritmo das variaveis usadas (Figura 105):

Figura 105 — As variaveis usadas no Script 1.

|
mude para o cenario  Stars «
esconda a lista P Inicial (a; b) «

eszconda a lista P Final {c; d) =

’ apague tudo

apague todos os fensde P Inicial{a.b) =

apague todos os itlensde P Final (c; d} =

Fonte: autoria prépria.

Diadlogo explicativo como introducdo ao tema e interagdo com 0 usuario
(Figura 106):

Figura 106 — Tela inicial do Script 2.

Tragalﬂd J), Vomos tracar segmentos

Plano Cartesiano [

Fonte: autoria propria.
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Algoritmo em que Abby, desenho utilizado no cenario 2, XY-grid-20px, é
utilizada para a comunicacdo com o usuario, indicando que apos a inser¢cao dos

pontos inicial (a, b) e final (c,d), o segmento é tragado (Figura 107):

Figura 107 — Instrucdes de utilizacdo do Script 2.

7 levante a caneta

mude para o cenano  Xy-grid-20px «

mude para a fantasia abby-a =

LEl Vamos tracar segmentos. My o segundos

prixima fantasia

(i i As coordenadas devem ser nimeros de -120 a 220 Ji) o segundos

prixima fantasia

LEM Extremidade 1 ou ponto inicial: (a; b) e a segqundos

prixima fantasia
El Extremidade 2 ou ponto final: (c; d) LT e segundos

L 0FW Weja um exemple de um segmento fracado de ponto inicial (20, 40) e ponto final (70. 50). Mo o segundos
deslize por . cegs. até x: e ¥ a

LW Ponto inicial (20, 40). Ed a segundos

mude para a fantesia abby-d =

mude o manhoe da caneta para
rd pa
J us=acanet

7 nuldeardar-.amm.._

dechize por . cegs. Gté X e ¥ @
e LD ~ @ =

. lewante 3 caneta

mude para a fantesia abbyb =

dechize por a cegs. Gté X @ ¥ -m

Fonte: autoria propria.
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O algoritmo do Scratch realiza a construcdo do segmento utilizando um lapis
na interacdo com o usuario (Figuras 108 e 109):

Figura 108 — Cdédigo do Script 2 (parte 1).

esconda

defina o tamanha como @ %

rrude powa 0 cerdino  Xy-grid-20px =

ra e & cor da cansta para

4  mude otamanho da caneta para m
mastre alista P Inical (a; b) -

mostre alista P Fral (cd) -

mixde para afariass  pendl-a =

[eop Tl Irrsira a ordenada 07 TS0

LR O ponto irserido Toi W n sspuncos

dga jurie P oom e e 2 coml@ om pe b om @) pr @) =owom

m-:i:n:u.h]-mi.lﬁomi.mj.rh a lJ:lTl‘IIITI]LI‘H‘ b lIlTln

aficone  (ab) a P lrical (ab) =

himp:@m;aﬁa a ¥y b

Fonte: autoria prépria.



Figura 109 — Cdédigo do Script 2 (parte 2).

desizn p () oo 26 @) v @D

pergunie gylRRR Ecn- Sl @ aspens

mude o para  nesposta
pergunbe BylRRle o e gl = espens
mude d- para resposia

sor T~ € o

dga jurte () com e e ©

duﬁmpummg!.uﬁ:@]':o

1.~ Segrmento racsda! R o saqundos

r |eranie a caneta

Fonte: autoria prépria.

O algoritmo do botdo que suprime as instru¢cdes (Figura 110):

Figura 110 — icone e script que envia a mensagem para visualizar as

instrucoes.

Clique aqui para

Fonte: autoria propria.
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O algoritmo do botédo que explica as instru¢des (Figura 111):

Figura 111 — icone e script que envia a mensagem para visualizar as

instrucoes. : 1
Clique aqui para.
ver as instrucdes. ;

Fonte: autoria propria.

O algoritmo do botdo que apaga os dados (Figura 112):

Figura 112 — icone e script que apaga todos os pontos e

informacoes. ‘ ‘
W | |l Ll
r-' 1

gat—tue

@

w J/ Spague tudo

apague todos os itens de P Final (g d} =

apague todos os itens de P Inicial (3 ; b) =

Fonte: autoria propria.

Link do script 2: https://scratch.mit.edu/projects/576459575

Script 3 — Distancia entre dois pontos.
O Cenario 1, Stars, possui 0 assunto, 0os botdes para ter ou ndo acesso as

instrucdes e a figura animada de interagdo com o usuério, Abby (Figura 113):


https://scratch.mit.edu/projects/576459575
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Figura 113 — Tela inicial do Script 3.

DISTANCIA
ENTRE
DOIS PONTOS

Fonte: autoria propria.

Algoritmo das variaveis utilizadas dentro da area do ator (Figuras 114 e 115):

Figura 114 — As variaveis usadas no Script 3 (parte 1).

:

/

Fonte: autoria propria.
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Figura 115 — As variaveis usadas no Script 3 (parte 2)

apague todos os iens de P Inicial (2 ; b) =

apague todos os ilens de  Pondos: -

7’ levante a caneta

Fonte: autoria propria.

Algoritmo que interage com o aluno explicando a utilizacdo do script (Figuras
116 e 117):

Figura 116 — Cddigo do Script 3 (parte 1).

quando eu receber mensagem 1 *

. mude 8 cor da caneta para

7 mude o tamanhe da caneta para a

mude para o cenano  Xy-grid-20px -

mude para a fantasia  abby-b =

As coordenadas devem ser numearos de -120 = 220 Jil o segundos

[ =l Extrermidade 1 ou ponto inicial (3, b). J=d o segundos

mude para a fantasia abbyb

=l Extremidade 2 ou ponto final (¢ d) JSs ° segundos

L2l O segmento € tragado @ 3 dutincia entre 05 pontos & calkkulada

Ll Vo o exempio. el e segundos

mude para a fantasia abby-a «

Fonte: autoria propria.
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Figura 117 — Cédigo do Script 3 (parte 2).

LSl exirermidade 10 (-20, 30). W0 o sequndas

e extremidade 2: (50, -T0)

y levante a caneta

deslize por @ segs. até x @ ¥ @
or @) senis
diga junbe jumte @ com  raizquadreda » de Com por G segundos

P mude 3 cor da caneta para

, use g caneta

mude para a fantasia abby-d =

declize por . cegs. Bbé i @ ¥ E

Fonte: autoria propria.

Na troca de cenario, Abby comunica que, apos tracar o segmento, a distancia
entre os pontos inseridos é calculada, como ilustrado na sequéncia de imagens, nas
Figuras 118 e 119:

Figura 118 — Interagdo com o usuario (parte 1).

Vamos tracar segmentos.

Fonte: autoria prépria.
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Figura 119 — Interagdo com o usuario (parte 2).

P. Inicial (a ; b)

Insira a coordenada "c",

P. Final (c; d)

(vazio)

P. Inicial (a ; b)

+ (X

Segmento tragado!
1

P. Final (c; d)

¥ o0

+Comprimento=
1

P. Inicial (a ; b)

' N

D =90.55385138137417

P. Final (c; d)

X o0 ]

+Comprimento=
1

Fonte: autoria propria.
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Programacao do Scratch na construcdo do segmento e a distancia calculada

entre os pontos (Figuras 120 e 121):

Figura 120 — Cédigo do Script 3 (parte 1)

y apague tudo
mude para a fantasia  abby-b =
mude para o cenarioc  Xy-gnd-20px -

2  mude acordacaneta para | |

V. mude o tamanha da caneta para o

defina o tamanho como @ %
mosire a vanavel {ab) *
mosire a varavel  (cd) -
mosire alista  Pontos: =

SEMmpre

mude para a fantasia abbyc =

prne —

mude & » para resposia

mude para a fantasia abbyc «

= Dagite & ardensds B RS

mude b para mesposta

Mude para & lfantasia abby-a =

LAl O pontd irsendo fol el o segundors

mude para & fantasia  sbby-d =

diga pmom jurle jume a

mude (ab} » parm .lmown pnie junke a3 m"mﬂ jurte b

adcione  (ab) a

Fonte: autoria prépria.
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Figura 121 — Cédigo do Script 3 (parte 2)

deslizewmseg::atér a y b

mude para a fantasia  abby-b =

.. oo T
mude £¥ parA resposta

mude para a fantasia  abbyb -

— -

mude dw pam resposta

L[ =W O ponto inserido foi g o segundas

mude para & fantasia  abby-d -

diga junte“mm pnte pnie o mm. com jumte  d

mude (cd) *+ pam j.ngncum junte jmie e mm.mm junte  d
adicione | {cd) a Fonlos

vipaEx € ¥

/# \seacanet

y levante a caneta

deslize por o segs aéx: @ y b

Vi use 3 caneta

y levante a caneta

deskze por segs. até ¥ @
- por (@) seqrs

mude Oistincis » para  raz quadrada » de

L=l O comprimento do segmento & e o segundos
diga junte @ com junte Distincia ocom por o segundos

7 adicione m‘ 20 parBmetro  cor *  da caneta

mude para a fantasia  abby-b -

y levante a caneta

Fonte: autoria propria.
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Algoritmo do botdo que suprime as instruc¢des (Figura 122):

Figura 122 — icone e script que suprime as instrugdes.

Fonte: autoria propria.

Algoritmo do botédo que explica as instrugdes (Figura 123):

Figura 123 — icone e script que envia a mensagem para visualizar as

instrucdes. informagodes.

~ ey

mude para a fantasia buliond-a «

mosine

Fonte: autoria propria.
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O algoritmo do botdo que apaga os dados (Figura 124):

Figura 124 — icone e script que apaga todos os pontos e informagdes.

( | Hpag. r
= |’r|||rln

7 gpague tudo

apague todos os itens de Pontos: =

defina o amanho como @ %

apague tedos os itens de P Inicial (3 ; b) =

mude (ab) = pﬂao
mude (cd) » paras )

Fonte: autoria prépria.

Link do script 3: https://scratch.mit.edu/projects/576459858



https://scratch.mit.edu/projects/576459858
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