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APRESENTACAO

® o
PYGZB(’JO(&) PI’O]CGSSOF(B),

Disponiloilizamos para vocés com grande contentamento o curso
“PC—cratch” composto por 0b (cinco) Recursos Educacionais
Digitais (RED) no Formato cle vfdeos (Jigitais. Seu olajetivo é
desenvolver o Pensamento Computaciona| (PC) dos alunos
mediante a programagdo no software  Scratch partincJo da
resolugéo cJe prololemas que contemp'am 0 conteuclo matematico
Fungéo Polinomial do Primeiro Grau. As reslug(")es se dardo por
meio dos pilares do Pensamento Computacional: decomposigéo,

reconhecimento (Je padréo, alostragéo e a|goritmo.

 ste material Foi (Jesenvolviclo como parte cla Dissertagéo (Je
Mestrado do Programa de Pés—graduagéo em Educagéo
Matematica (PPGEM) da Universidade FecJeral de Juiz de Fora

(UFJ F) Este curso é destinaclo ao proFessor de Matemética para




que possa apresentar e desenvolver 0 Pensamento Computacional

CJOS Seus a|unos.

No cJecorrer cJo materia', estarao disponibilizados Conteudos,
atividades e 0S8 prololemas propostos em cada Recurso

Eclucaciona' Digital que Forma 0 CUrso “PC-cratck”.

Ta'ita Amaral Cunha




1. PENSAMENTO COMPUTACIONAL (PC)

CECCCCEEEEE

De acordo com a Base Nacional Comum Cumcular BNCC

contemporaneldade é marcada pela tecnologla e 0s impactos que ela
traz para a Educagéo Bésica. l_ogo, hé di{:erentes dimensées que
caracterizam essas tecnologias Jigitais, e uma delas & a habilidade do
Pensamento Computacional (PC) Fssa lnaloilidacje “envolve as
capacidades de compreencler, analisar, clelfinir, moclelar, resolver,
comparar e automatizar prololemas e suas solugﬁes, Ae {"orma metéc]ica

e sistemética, por meio cJo desenvolvimento (Je algoritmos” (BRAS”_

2018, p.474).

O termo Pensamento Computacional surgiu com Papert (]985) que
desenvolveu o ambiente programagao denominado I_OGO 0 qual
propunha um olvjeto “para—se—pensar—com” computacional. O autor
acreditava que esse ambiente tecnolégico seria a eclucagéo do futuro.
Jé nos anos 2000 V\/ing (2006) Jescreveu 0 Pensamento
Computacional COMO uma maneira por meio da qual o ser humano pode
resolver prololemas, dhferentemente cJe Fazer com que este pense como

um computa&or.



Assim, 0 Pensamento Computacional permite que 0 a|uno solucione um

prololema (Je Forma mais simples e prética por meio (Jos quatros pi|ares

(Figura ]) que 0 compoe. Séo eles (Brackmann, 20]7)

° Decomposigéo: Fragmentagéo de um prololema em partes
menores;

o Reconhecimento de paclr'c")es: permite a visualizagéo de
similaridades em prololemas ou Fragmentos desse prolo'ema;

o Alostragéo: <Jar émfase as partes importantes;

* Algoritmo: um conjunto de passos para a so|ugéo de um

proHema.

Figura 1-0s quatro pilares do Pensamento Computaciona| segundo BBC

GENERALIZACAQ

Fonte: adaptado de BBC I_earning, 2015,




2. RELAGAOC DO PC COM A MATEMATICA

CCCOCCCeeee

0 ensino e apreno{izagem (Ja Matemética, segundo V\/ing (2 :
20]9) acontece por Fases, pois, primeiramente, o aluno inicia
compreendendo 0s nimeros e as relagées entre eles, e, a medida que o
seu cérel)ro vai se desenvolvendo, com o passar cJos anos, ele podera’
aprender sobre élgelora a fim de compreender célculos que possuem
maior complexidade. A autora traz contrilouig(")es sobre essas Fases
com 0 objetivo de fazer uma analogia do processo do ensino e
aprendizagem da Matematica com o processo de ensino e
aprendizagem do  Pensamento Computacional. Porque se, na
Matematica h& o ano certo de se ensinar um determinado conteucjo,
V\/ing (20]6 20]9) desperta aa atengéo para que 1SS0 tamloém

ocorra com o ensino do PC na Educagéo Bésica, agregando essa

habilidade na grade curricular das escolas.

Segundo Romero (2020 p5) acredita-se que 0 Pensamento

Computacional 1. ) o .
possa auxnllar na construgao clo raciocinio matematico

objetivando resultados satisratérios no Jesenvolvimento
de habilidades e competéncias necessdrias aos
estuclantes clurante toclo 0 perl’odo escolar e que
certamente também  serd utilizado em qualquer
proFisséo que venlwa a esco”mer.
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Segundo Oliveira (2008 p3) 0 raciocinio matemético é um
conjunto de processos mentais complexos através dos quais se obtém
novas proposigoes (conhecimento novo) a partir de proposicoes
conhecic]as ou assumiclas (conhecimento prévio)”. Segundo Ponte,
Quaresma e Mata-Pereira (2020) 0 ato de raciocinar nos remete a
pensar de uma maneira especn’{'\ica. Assim, a relagéo entre o
Pensamento Computacional e 0 raciocinio matemético esté no fato de
ambos visarem passos para solucionar um determinado proHema de
maneira mais simples e répida, pois, “os processos (Je raciocinio

incluem a Formulagéo de questdes, a Formulagéo e teste de conjeturas

e a realizagéo de J'usthficag(")es” (Ponte; Mata-Pereira; Henriques,

2012, p.358).




3. DESENVOLVIMENTO DO PC COM O SCRACTH

CCCCCCCCEEE

Fxistem muitas tecnologias digitais que pocJem ser utilizacJos no ensino

e aprendizagem de Matematica, em especial para desenvolver a

habilidade cJo Pensamento Com utacional cJos alunos. Fssa habilidade,
p

que corresponde a agéo de relformular um problema que se apresenta

de maneira ClilCI,Cil em um prololema no qual se possa resolvé—lo através

da redugéo, transFormagéo, incorporagéo ou simulagéo, é denominada

Pensamento Computacional (Wing, 2006 20”)

Este documento (Jestacaré a tecnologia do soFtware Scratch 0 qual
possui  possuiu uma linguagem de programacéo que possibilita aos
usuarios criarem seus proprios comandos, geramJo projetos que pocJem
ser compartilhacjos, confirmando seu slogan “imagine, programe,
comparti”le”. 0 software foi desenvolvido em 2007 pelo grupo de
pesquisa cJo proFessor norte-americano Mitchel Resnicl(, do

Massachusetts lnstitute oFTechnology (MIT)

No Scratcln, é dada a én{:ase a criagéo Je projetos proprios a Fim Ae
serem compartilhados, e nao a clesa{:ios a serem realizados. Ele nao
oFerece medalhas e classhficagées cle me”mr pontuagdo, pois seu

olajetivo é Fazer com que 0s usurarios gostem (Je criar e compartilhar
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suas programagoes. |_ogo, esse software foca na atividade criativa. Sua
aloorclagem se preocupa em tornar o usuario um pensador melhor por
meio cla Fragmentagéo (Je um prololema a ser programaclo em partes
menores e de facil compreensao. Dai veio o termo popularizado por
Jeannette V\/ing: Pensamento Computacional. Assim, resolver

pro[alemas e criar seus préprios projetos para solucioné—los 0S leva a

desenvolver a haloilidade cJo PC (Resnicl(, 2020)




4. GUIA PARA 0 USO DO CURSO “PC-CRATCH

CCCCCCCCEEE

Nesta segéo, serd (Jeta”]ado como usar 0S cinco Recursos
Fducacionais Digitais que contemplam o curso PC-cratch e suas

tarefas. Eles serdo apresentados em ordem cronolégica.

DADOS DO CURSO:

®

LH® Teré (Juragéo cle 5 horas/aulas aproximaclamente.
l_ogo, cacla RED seré aplicaclo em ] hora/aula.

OO%

0 pdl?lico-alvo sdo alunos do Ensino Médio.
na_" Como pré-requisito, os alunos deverao ter estudado
g'/ anteriormente a Fungéo Polinomial clo Primeiro Grau
em sala (Je aula, pois esse contel](Jo estard presente na

resolugéo (Je prol)lemas presentes em alguns RED

0 Iocal cJe aplicagéo (Jo curso cJeveré ser uma sala cJe
inFormética, pois, no cJecorrer dele, serd necessario

que o aluno tenha acesso a um computador para entrar

e programar no Scratch.
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A Figura 2 apresenta a tela (Ja platarorma YouTu[?e on(Je estd
(Jispom’vel 0 Ccurso. A(Jemais, ao se clicar na Figura tem-se acesso a

essa p|ay|ist.

Figura 2 - Curso PC-cratch”

cag M B Curso "PCacrich” « YouTube 3 + - o ot
ai,playlist st = PLOKTane MEQEa N0 T P4 L2 1 5FusmAp ® & ¥ ﬂ a :
Pesquisar Q LA : (E) Fazer login

- & Mais uma programagio no Scracth e sua relagiio com o
I e iy Pensamente Computacional
1 —r——— g
Eq Takta Afrarsd » 1 visudlizacso - ha 1 mis
*S  1imD
- = Qufra programagdo no Scracth e sua relagdo com o

ke s Pensamento Computacional

IS Eq
*‘ "HE Takta Amaral + 1 visualizacso - ha 1 més
CI.II‘!D 'P'c.'l:l'.tch' 'ﬁ'ﬁ‘," =  Programagio no Scracth e sua relagdo com o Pensamento
s Computacional
Talita Amaral d Talta Amaral + 4 visualizaches « i 1 més
5 vides 7 visualizaces (itima abaalizacio em 27 d '3 r ’
=) w & Como utilizar o software Scratch
i " st Tabta Amarad - 3 visualzaghes - hd | mds
B Reproduzie .. = Ordem aleat_. 1 3
# =
O, sefa bermrvindal
-g,-l;; = Pensamento Computacional
Esle curso tem o objelivo de apresentar o 5 —_— Talta Amaral + 7 visualizacBes - hd 1 miés
Pensamento Compulacional ¢ & programagio *‘ E

Fonte: Cunlna (20233)


https://www.youtube.com/playlist?list=PLOKTanzMEQExxJN02TP4rfXZLz15FumAp

41RED1-0 que éo Pensamento C@mpwitacmnaﬂ?

CCCCCCCCEEE

Neste RED apresentamos 0 termo do Pensamento Computacional que
6 uma habilidade para resolver prololemas dificeis de uma forma mais
simples partinclo dos quatros pilares que compdem 0 PC:
decomposigéo, reconhecimento de pa&rc")es e algoritmo. Além disso,

seré mostrac]a a relagéo (Jo PC com a matemética.

@ DURAGRO: 10:09 minutos
@ OBJIET!VO Deselnvollver 0 PC dos aﬂunos a |Pa|rtlr de

prolo“emas do dia a dia e matematicos.

@ = AWESEINTACAO: através Ae um teﬂﬁo/ tellevisﬁo para que

— todos os alunos assistam juntos, ou individualmente |pelo

compuitadloro

(///> LINK: ll_ttps://yOU_wobe/rV]CeQUNXm,



https://youtu.be/rV1Ce9UNX78

CCCCCCCCEEE

Para aplicar o RED 1, sugerimos ao
professor que:

n Antes de aplicar o RED 1. inicie com dois questionamentos:
L e Dara vocé, o que é pensar2
e () que vocé acha ou compreende sobre o termo

“Pensamento Computacional”z

LB Em seguicla, & 0 momento de aplicar 0 primeiro recurso. A
Figura ? apresenta a tela incial do RED 1.

Figura 2 - Tela do video do RED 1

OLA!

Seja bem-vindo ao mundo do Pensamento
Computacional

Criadora: Talita Amaral Cunha |

Contato: talita.cunha@estudante.ufjf.br |
/

Fonte: Cunha (202%)



https://youtu.be/rV1Ce9UNX78
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B Apés a aplicar o KED ], com 0 auxu’lio do proressor, solicite

L que 0s alunos resolvam o seguinte prololema atilizando os
pilares do PC:

e -0 motorista de aplicativo Carlos col?ra, por corricla,

R$4OO Fixo mais R$O7O por quilc“)metro (Lm) rodado.

Quanto 0 passageiro pagara pela corrida caso o percurso

seja de 751<m2 Fse For (Je ]22Lm2

a) Decomposigéo (separe seu prololema em partes
menores);

l)) Reconhecimento (Je pachc")es (olaserve se existe algo
semelhante em cada quilometro rocJacJo thferente);

c) Alostragéo (resolva uma parte e depois a outra);

d) Algoritmo (crie um conjunto de regras ou lei de

Formagéo, que selecione este prololema).
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| n Para Finalizar, realize o dltimo questionamento:

o Apés assistir ao vfdeo e realizar a atividacle proposta, 0
que VoCcé compreendeu solore 0 que é o Pensamento

Computacional”z

As questéo descritas se encontram no questiondrio presente no Anexo |,
que tem por olbjetivo analisar se o RED contribuiu para o

Aesenvolvimento Ao PC &los allumsq

o= I
o= o
o—®" AVALIACAQ:

Para que O PI’OFGSSOI’ possa avaliar 0 desenvolvimento (JO

Pensamento Computacional dos alunos, sugerimos analisar e

comparar as respostas aclquiridas antes e apés a aplicagéo clo RED

l



CCCCCCCCEEE

@ PARA SABER MAIS:

Para melhor entendimento do proressor e do aluno, sugerimos alguns

videos disponiloilizados ha plata{jorma YouTube para que ambos possam
conhecer mais sobre o Pensamento Computacional e seus pilares:

o Link sobre o que €& o0 Pensamento Computacional:
https://youtu.be/p_RijrdlogUY28i=Wz4Gogg3pHHOOG

o |_inl< sobre como desenvolver 0 Pensamento Computacional:

https://youtu.be/VEszgAGgJE23i=YqCYpTin20 DQovU



https://youtu.be/pRpjYrdb9UY?si=Wz4Go3g3pkLhIOO6
https://youtu.be/VEwRsgAG8JE?si=YqCYpTin2o_DQovU

42RED 2 - Conhega o Scratch

CCCCCCCCEEE

Neste RF_D apresentamos o interior do soFtware Scratch. Assim, sS40
deta”\adas suas Ferramentas: Criar, Explorar, ldeias e Acerca. Além
clisso, é ensinado aos alunos como se criar uma conta nesse so{:tware,

que seré utilizacla nas ativiclacles posteriores c]os préximos RED

DURAQAO: 8:36 minutos

so{FtwaIre Scratch aos a"unos,

9
@ OBJETIVO: Mostrar o acesso e o dletallhamento Ao

APRESENTAQAO: através de um telao/televisao para que

todos os alunos assistam juntos, ou individualmente pe|o

C=

computa«lor,

UNK: h;ttpﬁ[youtuoﬂoelanIFnuDDKwo

(///)


https://youtu.be/q7XZFnuDDKw

CCCCCCCCEEE

Para aplicar o RED 2, sugerimos ao
professor que:

| Incie com o seguinte questionamento e discussao: alguém

conhece 0 soFtware de programagéo Scratoh(.z Se sim, 0 que

pode chzer so[?re e|e2
B Em seguida, realize a aplicagéo do recurso. A Figura 3
apresenta um momento do vfdeo do RED 2

Figura 3 - Te|a do video do RED 2

= E3Youlube ™

p——
Bl o o e sem 6 e L

-
A O RETEN B Pl (it G SRS 5 st e O bl b P (AR Tetne et TR i BRI m

¥

Crie estorias, jogos e animagbes
Partilhe com outros em todo o mundo

Fonte: Cunha (2023c).

20


https://youtu.be/q7XZFnuDDKw
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Lﬂ Apc’)s aplicagéo do RED. sugere-se a0 prmfessor que ele

incentive os alunos a acessar e explorar o software Scratch
por meio de um computador e, em seguida, criar uma conta
individual nesse so{:tware, que serd utilizada nos trés
Liltimos RED Para acessarem, |oasta 0 aluno digitar 0 nome
do software na ferramenta de pesquisa do seu navegador, ou
0 porFessor (Jispoiloiliza o link de acesso a Scratch:

https://scratch.mit.eclu

EI_—I
o=

D——C? AVALIACAO:

A aplicagéo desse RED nao sera seguida por uma avaliagéo escrita,

mas sugerimos que 0 Pl’Ol[‘eSSOI’ acompanhe 0O acesSSo ao SO\BCWE:H’G
Scratc'n dOS alunos para que ele possa auxilié—los no momento cla

exploragéo € Sanar as ClleiClaS quanto a0 Seu aCesSso.


https://scratch.mit.edu/

CCCCCCCCEEE

@ PARA SABER MAIS:

Para melhor entendimento do proressor e do aluno, sugerimos alguns
videos Jisponil?ilizados na platarorma YouTube para que ambos
possam conhecer mais sobre o software Scracth:
o Link de introclugéo ao Scracth:
https://www.youtuloe.com/wat0h2v=4Z|_r OJTEqM

° l_ink sol?re a  programagéo loésica no Scratch:

https://www.youtul)e.com/watch2v=0|DoKeEOXe08t=5]Zs.



https://www.youtube.com/watch?v=4ZLr_0JTEqM
https://www.youtube.com/watch?v=OIDoKeEOXeo&t=512s

4 3RED 3 - Renagﬁo do Pensamento @omputaciona"

com 0 sa&wam Scmﬂ:ch

CCCCCCCCEEE

Neste RED, apresentamos a relagéo do Scracth com a programacao e,
consequentemente, com 0 Pesamento Computacional. Em seguiéa, é
realizada a resolugéo de um prololemas que envolve Fungéo Polinomial
do Primeiro Grau utilizando os quatro pilares do PC, bem como a

programagao deste no Scratch.

@ DURAGAO: 11:37 minutos
ﬁ OBJETIVO: Desenvolver o Pensamento Com[putacional dos
©

alunos mediante a programagéo no software Scratch
paﬁtﬁndo da reso|ug§o de |pro|9||emas que envolvam o

contevﬁlo Fungéo Pollilnomiiaﬂ Ao Primeiro Grau.

APRESENTACAO: através de um telao/televiso para que

todos os alunos assistam juntos, ou individualmente |pelo

i

compuitacjorr,

LINK: L_ttps:/ / y%ﬁtu.,be/ 4PXen00YeZO,

23


https://youtu.be/4PXenO0YeZ0
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Para aplicar o RED 3, sugerimos ao
professor que:

l Inicie a aula com o seguinte questionamento: qual a relagéo
do PC como Scratchz

Lﬂ Inicie com a aplicagéo clo recurso. A Figura 4 apresenta um
momento cJo vn’deo (Jo RED 3:

Figura 4 _Tela do video do RED 3

Fonte: Cunha (2023&)

24


https://youtu.be/4PXenO0YeZ0
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Lﬂ Apés a aplicar 0 RED 3 com o auxu’lio do proFessor, solicite

que oS alunos resolvam o seguinte prololema utilizando os

pilares do PC:

e ( preco de venda de um livro & de R$ 30,00 a
unidade.  Sabendo que 0 custo de cada livro
correspon&e a um valor fixo de R$ 3,00 mais R$
7,00 por unicJacJe, construa uma Fungéo capaz de
determinar 0 lucro ||’quido (valor descontado das

&espesas) na ven&a de X liVi’OS, €0 IUCI’O Ol?ti(JO na

venda cle 500 livros.

a) Decomposigéo (separe seu prololema em partes
menores);

l?) Reconhecimento de padrées (ol?serve se existe algo
semelhante em cada quilometro rodado dhferente);

c) Alostragéo (resolva uma parte e clepois a outra);

(J) A|goritmo (Crie um conjunto (Je regras ou lei (Je

Formagéo, que selecione este problema).

25
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n Finalizando, depois de resolvido o prolvlema, 0s alunos terdo
L incentivo e auxflio do proFessor para criar uma programacéo
no Scratch que tenha relagéo com esse problema. Assim, o

aluno poderé utilizar do cenario, personagem e comandos

que cJeseJ'ar.

Sugerﬁmos ao proféssor que auxilio os alunos neste primeira programgéo,

realizada por eles no curso “PC-cratch .

I:I_—I
o0=(v

D——? AVALIAGAO:

Vocé poderé avaliar seus alunos cle duas Formas:

]) A primeira serd a avaliagéo clo clesenvolvimento clo Pensamento
Computacional (Jos (Jiscentes, quanto a resolugéo (Jo prololema
proposto.

2) A segunda avaliagéo trata de analisar os comandos gerados por eles
na programacéo no Scratch, pois a criagdo de cada aluno poderé ser

compartilhada como prmfessor.

26
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" 1rA SABER MALS

Para melhor entendimento do proressor e do aluno, sugerimos alguns
videos disponibilizados ha plataForma YouTube para que ambos possam
conhecer mais sol?re 0 soFtware Scractln:
o Link sobre a programacgao bésica no  Scratch:
https://www.youtuloe.com/watch2v=o|DoKeEOXe08t=5123;

o I_Iﬂl( solwe programagéo no Scratch com novos comandos:

https://www.youtulDe.com/watch2v=YcJGsVOotYZg8t=46] S.

21


https://www.youtube.com/watch?v=OIDoKeEOXeo&t=512s
https://www.youtube.com/watch?v=YdGsV0otYZg&t=461s

44RED 4 - Outra programacao no Scratch e sua

agdo com o Pensamento Computacionaﬂ

ceececeeeee

Neste RED, é realizacla a resolugéo de um prolalemas que envolve
Fungéo Polinomial do Primeiro Grau utilizanclo 0s quatro pilares clo

PC l)em como a programagéo deste no Scratoh.

@ DURAGAQ: 11:22 minutos
@ OBJETIVO: Desenvolver o Pensamento Computacional dos

alunos mediante a programagéo no software Scratch

part‘n’ndlo da reso|ug§o de probllemas que envolvam o

contelidlo Fungéo Poﬂiinomial Ao Primeiro Grau.

—_ APRESEINTACAO: através de um teldo/televiso para que

todos os alunos assistam juntos, ou individualmente [pelo

computadlor,

LINK: https://youtu.be/NXbxkI4TLBA,

28


https://youtu.be/NX5xkl4TLBA
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Para aplicar o RED ', sugerimos ao
professor que:

n lnicie com a aplicagéo (Jo recurso. A Figura 5 apresenta um
L momento do video Jo RED 4.

Figura b- Te]a (Jo vfdeo (Jo RED 4

Fonte: Cunha (2023e).

29


https://youtu.be/NX5xkl4TLBA
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B Apés a aplicar o RED 4, como auxilio do prmfessor, solicite

L que 0s alunos resolvam o seguinte problema utilizando os
pilares do PC:

o O salério de um vendedor ¢ composto de uma parte

fixa no valor de R$ 900,00, mais uma parte varidvel

de 10% sobre o valor de suas vendas no més. Caso ele

consiga vencler R$ BOOO0,00, calcule 0 valor (Je

seu salério.
a) Decomposigéo (separe seu prololema em partes

menores);

l)) Reconhecimento c]e pachc")es (oloserve se existe algo
seme”wante em cada quilometro rodado thCerente);

c) Alostragéo (resolva uma parte e depois a outra);

d) Algoritmo (crie um conjunto de regras ou lei de

Formagéo, que seleoione este prololema).

30
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B Finalizando, depois cle resolviclo 0 prolvlema, 08 alunos terdo
L incentivo e auxn’lio do prmfessor para criar uma programacéo
no Scratch que tenha relagéo com esse problema. Assim, 0

aluno poderé utilizar do cenario, personagem e comandos

que cJeseJ'ar.

Sugerﬁmos que o pm&ssor pause o video no momnto em que apresenta
todos os comandos utilizados na programagéo realizada no RED 4, a fim

de servir de base para que 0s alunos criem suas prérpias programagdes.

I:I_—I
0=(v

D——? AVALIAGAO:

Vocé poderé avaliar seus alunos cle duas Formas:

]) A primeira serd a avaliagéo clo clesenvolvimento clo Pensamento
Computacional clos alunos quanto a resolugéo (Jo prololema proposto.

2) A segunda avaliagéo trata de analisar os comandos gerados por eles
na programagéo no Scratch, pois a criagéo de cada aluno poderé ser

compartilhada como PYO]CGSSO}’.
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@ PARA SABER MAIS:

Para melhor entendimento do proFessor e do aluno, sugerimos alguns
videos disponibilizados ha plataForma YouTube para que ambos
possam conhecer mais solore 0 soFtware Scracth:

o Link sobre a programacéo no Scratch:
https://www.youtuloe.oom/watchv=qugpjx&P7|:_8|ist=Pl_uom
8g equthmGghrCZFkgrqMZ”mQO;

o Link sobre programagao no Scratch com novos comandos:
https://www.youtuloe.com/watclnv=zKJmH7G02348|i3t=P|_uc
m8g ezq&thmGghrCQFkgquZangogindex=2.



https://www.youtube.com/watch?v=HwqopjxdP7E&list=PLucm8g_ezqNqTtmGghrC2fk9rqM2lkn9O
https://www.youtube.com/watch?v=HwqopjxdP7E&list=PLucm8g_ezqNqTtmGghrC2fk9rqM2lkn9O
https://www.youtube.com/watch?v=zKJmH7G0z34&list=PLucm8g_ezqNqTtmGghrC2fk9rqM2lkn9O&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=zKJmH7G0z34&list=PLucm8g_ezqNqTtmGghrC2fk9rqM2lkn9O&index=2

4 5RED S - Outra programagao no Scratch e sua

agdo com o Pensamento Computacionaﬂ

ceececeeeee

Neste RED, é realiza&a a resolugéo de um prololemas que envolve
Fungéo Polinomial do Primeiro Grau utilizando 0s quatro pilares (Jo

PC lvem como a programagéo deste no Scratch.

@ DURAGAO: 11:13 minutos
@ OBJETIVO: Desenvo"ver o Pensamento Computacional oqos

alunos mediante a programagéo no software Scratch

part‘n’ndlo da reso|ug§o de probllemas que envolvam o

contelidlo Fungéo Poﬂiinomial Ao Primeiro Grau.

—_ APRESEINTACAO: através de um teldo/televiso para que

todos os alunos assistam juntos, ou individualmente [pelo

computadlor,

LINK: https://youtu.be/MB3CwtFOQxl.
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https://youtu.be/M63CwtF0QxI

CCCCCCCCEEE

Para aplicar o RED S, sugerimos ao
professor que:

n lnicie com a aplicagéo (Jo recurso. A Figura 6 apresenta um
L momento do video do RED b.

Figura 6 - Tela do vu’deo do RED §

= EYoulube

Fonte: Cunha (20239
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https://youtu.be/M63CwtF0QxI
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Lﬂ Apés a aplicar o RED 5. com o auxilio do prmfessor, solicite

que 0s alunos resolvam o seguinte problema utilizando os

pilares do PC:
o O salario de um vendedor ¢ composto por uma parte
fixa no valor de R$ 1.000,00, mais uma parte
variavel de 0,03 sobre o valor de suas vendas no

més. Qual serd seu saldrio no més que ele vender um

total cJe R$200000002

a) Decomposigéo (separe seu proHema em partes
menores);

|9) Reconhecimento de padr(")es (oloserve se existe algo
semelhante em cada quilometro rodado clhferente);

c) Alostragéo (resolva uma parte e (Jepois a outra);

cJ) Algoritmo (crie um conjunto cle regras ou Iei (Je

Formagéo, que selecione este problema).
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B Finalizando, depois cle resolviclo 0 prolvlema, 08 alunos terdo
L incentivo e auxn’lio do prmfessor para criar uma programacéo
no Scratch que tenha relagéo com esse problema. Assim, 0

aluno poderé utilizar do cenario, personagem e comandos

que cJeseJ'ar.

Sugerﬁmos que o pm&ssor pause o video no momnto em que apresenta
todos os comandos utilizados na programagéo realizada no RED b, a fim

de servir de base para que 0s alunos criem suas prérpias programagdes.

I:I_—I
0=(v

D——? AVALIAGAO:

Vocé poderé avaliar seus alunos cle duas Formas:

]) A primeira serd a avaliagéo clo clesenvolvimento clo Pensamento
Computacional clos alunos quanto a resolugéo (Jo prololema proposto.

2) A segunda avaliagéo trata de analisar os comandos gerados por eles
na programagéo no Scratch, pois a criagéo de cada aluno poderé ser

compartilhada como PYO]CGSSO}’.
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@ PARA SABER MAIS:

Para melhor entendimento do proFessor e do aluno, sugerimos alguns
vn’deos disponibilizados na plataForma YouTuloe para que aml?os
possam conhecer mais solore 0 soFtware Scracth:

® Linl( solore a introdugéo a varidveis no Scratch:

https://www.youtuloe.oom/watchv=zZZHzGJ|7sgz|ist=P|_ucm
8g ezq&thmGghrCZFkgrqMZILnQOgindng;

o Link sobre operadores e arredondamento de valores no Scracth:
https://www.youtuloe.com/watclnv=GatthHa7\/\/\/\/48list=P|_u
cm8g ezq&thmGghrCZFkgquZILnQOgindeer.
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https://www.youtube.com/watch?v=zZZhTz6Jl7s&list=PLucm8g_ezqNqTtmGghrC2fk9rqM2lkn9O&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=zZZhTz6Jl7s&list=PLucm8g_ezqNqTtmGghrC2fk9rqM2lkn9O&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=GatthHa7WW4&list=PLucm8g_ezqNqTtmGghrC2fk9rqM2lkn9O&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=GatthHa7WW4&list=PLucm8g_ezqNqTtmGghrC2fk9rqM2lkn9O&index=4
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ANEXO |

Questionério do RED 1

Questionario — Recurso Educacional Digital 1

Nome:

1. Para vocé, o que € pensar?

2. O que vocé acha ou compreende sobre o termo “Pensamento Computacional”?

3. Apos assistir ao video, tente aplicar os quatros pilares do Pensamento Computacional para
resolver o problema proposto: O motorista de aplicativo Carlos, cobra por corrida R$4,00 fixo
mais R30,70 por quilometro (km) rodado. Quanto o passageiro pagara pela corrida caso o

percurso for de 7,5km? E se for de 12,2km?
a) Decomposicao (separe seu problema em partes menores):

b) Reconhecimento de padraes (observe se existe algo semelhante em cada quilometro rodado
diferente)

c) Abstracao (resolva uma parte e depois a outra)

d) Algoritmo (crie um conjunto de regras ou lei de formacao, que selecione este problema)

4. Apods assistir ao video e realizar a atividade, o que vocé compreendeu sobre “o que é o
Pensamento Computacional?
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CONTATO

Em caso (Je duvidas ou contrilouig(")es a cerca (Jo presente Produto

EducacionaL Favor entrar em contato com:

Talita Amara| Cunha: talita.amara|.cunhagg@gmail.com
Liamara Scortegagna: Iiamara@ice.uﬁr.l?r

Outras Formas cJe contato:

Programa cJe Pés-graduagéo em Educagéo Matematica:

Email: ppgeéumat@ice.uﬁl[‘.l?r

Site:
(2) https://wwwzu{:jr.lor/ppgedumat/

|nstagram:

https://www.instagram.com/mestrado.educ.matematica/

Facebook:
n https://www.{"acelooolﬁcom/ppgem.uﬂ'lf/

YouTube:

https://www.youtul)e.com/p|ay|ist2
list=PLOKTanzMEQExxJNOZTPAfXZL15FumAp



