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1. Introducao

O pensamento computacional tem ganhado destaque como uma competéncia
essencial no século XXI, despertando crescente interesse nas discussdes sobre sua
inser¢ao nos curriculos da Educacao Basica (Brasil, 2022). Ele envolve um conjunto de
habilidades cognitivas relacionadas a resolucdo de problemas, como a decomposicao, o
reconhecimento de padrdes, a abstracdo e a elaboracdo de algoritmos (Brackmann,
2017). Essas habilidades s3o fundamentais ndo apenas para o campo da computagdo,
mas para o desenvolvimento do raciocinio légico e da autonomia intelectual em
diversas areas do conhecimento.

Segundo Papert (1980), precursor da ideia de utilizar o computador como
ferramenta de construg¢do do conhecimento, a aprendizagem torna-se mais significativa
quando o aluno ¢ desafiado a pensar de forma estruturada para resolver problemas reais.
Nessa perspectiva, o pensamento computacional contribui para que os estudantes
compreendam, representem e solucionem problemas de forma ativa e critica,
favorecendo uma postura investigativa e criativa no processo de aprendizagem.
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Uma das formas de integrar o computador as praticas pedagdgicas e explorar
conceitos do pensamento computacional ¢ por meio das linguagens de programagao.
Neste sentido a oficina descrita neste relato de experiéncia, teve como objetivo
principal, desenvolver a no¢do de variavel algébrica (Machado, Iezzi e Dolce, 2021)
para turmas de sexto ano do Ensino Fundamental, conceito de extrema importancia,
incluso na base necessaria para o entendimento de contetidos seguintes, como
expressoes algébricas, funcgdes, incognitas, etc, através do uso do Scratch, uma
ferramenta de programacdo em blocos, desenvolvido pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT) projetada para tornar a programagdo acessivel a iniciantes,
especialmente criancas e jovens.

Esse trabalho, relata as atividades desenvolvidas em quatro tardes de aplicacdo,
em duas turmas de sexto ano da escola de Educa¢ao Basica Professora Z¢élia Scharf, na
cidade de Chapecd-SC, nos meses de maio, junho e julho de 2025, totalizando 5 aulas
de 45 minutos cada turma. Em um primeiro momento, foram discutidos conceitos
basicos de geometria plana, necessarios para o entendimento da atividade, como formas
geométricas, area, angulos e medidas. Em seguida, os alunos tiveram a primeira
interacdo com o ambiente do software de programagdo Scratch, e foram orientados a
criar um codigo para o desenho de um quadrado de um lado varidvel. Nesse contexto, os
alunos foram levados a refletir, e apropriadamente apresentados ao conceito variavel.

2. Metodologia

A atividade foi realizada na escola de Educagao Basica Professora Zélia Scharf,
em Chapeco, e foi destinada a estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental. A
primeira aplicagdo desta oficina ocorreu com a turma 64 da escola, nos dias 28 de maio
e 4 de junho. Em um segundo momento, a oficina foi realizada novamente, desta vez,
com a turma 63, nos dias 2 ¢ 9 de julho. Em todas as ocasides, as atividades ocorreram
no Laboratério Maker da escola.

Em relacdo aos procedimentos de ensino, em um momento inicial, refletiu-se
sobre a ideia de area junto com a turma, questionando-os como poderia ser medido o
espaco ocupado pelo tampo de uma mesa. Para auxiliar nesse processo, utilizou-se
papel quadriculado e apresentou-se a ideia de tomar como referéncia cada um dos
quadrados no papel como uma unidade de area. Em seguida, refletiu-se sobre a
dificuldade do processo de contagem para areas muito grandes. Pensando em uma
maneira alternativa de contar individualmente cada um dos quadrados, chegou-se a
conclusdo de que, para uma figura retangular, poderiamos encontrar a area por meio do
produto entre a quantidade de quadrados unitarios medida na largura, pela quantidade
de quadrados unitarios medida no comprimento.

No segundo momento, foram entregues folhas de papel quadriculado aos alunos
e foi solicitado a eles que recortassem quadrados com determinadas medidas de lado e,
apés 1sso, calcular a area do quadrado. Desse modo, o objetivo seria incentivar a
percepcdo da relagdo de dependéncia entre a medida do lado do quadrado (varidvel
independente) e a medida da area (variavel dependente).

O terceiro momento se trata de uma familiarizagdo com o ambiente do Scratch.
Brevemente, o Scratch ¢ um software de programagdao em blocos, desenvolvido pelo



UNIVERSIDADE
é FhonTERA su.  Curso de Matematica - Licenciatura VI SAGNMH lﬁlmﬁia 29/ago/2025

MFFS campus cHAPECO de Matematica

MIT, que permite criar algoritmos de maneira bastante intuitiva, sendo uma boa
ferramenta para introduzir a programagao.

Para facilitar esta etapa, foi elaborada uma apresentagao de slides como material
de apoio para mostrar o passo-a-passo de alguns procedimentos que seriam feitos
durante a oficina, como a criagdo de um novo projeto e a inclusdo de extensdes do
Scratch. Com 1isso, foram explicadas as funcionalidades basicas do Scratch e como
incluir a extensdo “Caneta”, que permitiria a producdo de desenhos de poligonos
regulares.

No momento seguinte, a atividade consistiu na produgdo de algoritmos basicos
utilizando a extensdo de desenhos basicos, como segmentos de retas. Para isso, sdo
utilizados os comandos de “Use a caneta” e “Mover X passos”, como mostra a Figura 1
abaixo. A esquerda temos o codigo em blocos e a direita temos o resultado processado

pelo Scratch.
Figura 1 - Comando para tracado de linhas

Fonte: Elaborado pelos autores e captura de tela do site scratch.mit.edu (2025).

Para o préximo momento, foi realizada a constru¢ao de um quadrado utilizando
os dois comandos ja apresentados e, além destes, o comando de “Gire x graus” repetidas
vezes. Desse modo, produzindo um resultado como o da Figura 2.

Figura 2 - Comando para cria¢do de um quadrado

Fonte: Elaborado pelos autores e captura de tela do site scratch.mit.edu (2025).


http://scratch.mit.edu
http://scratch.mit.edu
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A seguir, pensou-se na possibilidade de variar o tamanho do quadrado sem que
fosse necessario alterar o codigo diretamente. O préximo passo da atividade consiste na
utilizacdo das variaveis do Scratch para que o usudrio possa inserir o comprimento do
lado desejado na execugdo do cddigo, por meio de um didlogo com a personagem e,
dessa maneira, alterar a quantidade de passos a serem percorridos, consequentemente,
alterando também a area do quadrado. De modo a facilitar a produgdo do codigo,
também se buscou questionar a turma a respeito da possibilidade de aproveitar
comandos que sdo utilizados multiplas vezes, com isso, chegou-se a ideia de utilizar o
bloco “Repita” para executar quatro vezes o comando de mover a personagem e
rotaciona-la. Depois disso, utilizando comandos de “Diga” e alguns operadores
matematicos, os estudantes foram desafiados a fazer a personagem calcular e retornar o
valor da area do quadrado desenhado. Ao final desse momento, o objetivo era produzir
um resultado semelhante ao que pode ser observado na Figura 3 abaixo.

Figura 3 - Quadrado de lado variavel e calculo de drea
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Fonte: Elaborado pelos autores e captura de tela do site scratch.mit.edu (2025).

Para o ultimo momento da oficina, a proposta envolvia a produgdo de um
algoritmo que trabalhasse de outra maneira a ideia de variavel, mas buscando ainda uma
atividade semelhante que ndo exigisse uma curva de aprendizado tdo grande na
programacao. A proposta foi produzir um algoritmo para desenhar poligonos de n lados,
utilizando como varidvel independente o nimero de lados, que seria fornecido pelo
usuario com o comando de “Perguntar”, j4 utilizado anteriormente.

Para isso, voltou-se a discutir com a turma - com questionamentos ¢ desenhos no
quadro - como se faz para alterar a forma que se pretende desenhar, retomando o
algoritmo inicial para desenhar o quadrado (Figura 2). Com isso, chegou-se a conclusao
de que, para desenhar figuras diferentes, precisa-se de angulos externos diferentes. Esta
parte foi exemplificada com figuras no quadro e também com o teste de angulos
especificos, sugeridos pela turma, para testar no algoritmo.

A seguir, buscou-se mostrar para os estudantes que a medida do angulo externo
de um poligono regular ¢ dado pela Formula 1, a seguir:
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Férmula 1 - Angulo externo

4 = 30
n
Em que A ¢ a medida do angulo externo e n ¢ o nimero de lados do poligono.
Esta formula ndo foi demonstrada formalmente durante a atividade, apenas
exemplificada com diferentes poligonos regulares para que se compreendesse a sua
funcionalidade, buscando um melhor aproveitamento e engajamento por parte da turma.
Ao final deste ultimo momento, o objetivo era a produgdo de um algoritmo
semelhante ao da Figura 4.

Figura 4 - Algoritmo final e execucio com os argumentos para um poligono de 5 lados
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Fonte: Elaborado pelos autores e captura de tela do site scratch.mit.edu (2025).

3. Resultados

No que diz respeito aos resultados obtidos, nao desenvolvemos nenhuma coleta
de dados formal da avaliacdo/opinido dos alunos sobre as aplicagdes da oficina em sala
de aula. Entretanto, fez-se notavel a compreensao de ambas as turmas do conhecimento
repassado.

Ao inicio, antes de qualquer abordagem da metodologia apresentada acima, os
estudantes foram questionados sobre definigdes e nogdes basicas de conteudos como
area, varidveis algébricas, perimetro, e geometria plana, nos quais a grande maioria
apresentou inseguranga e/ou desconhecimento sobre, assim como quase undnime
auséncia de contato prévio com qualquer ferramenta digital de programagdo em blocos.

A atividade proposta ocorreu de forma que, ao debater novamente com os
estudantes e tornar as perguntas feitas inicialmente, o entendimento destes contetidos
mostrou uma melhora consideravel. Ao fim, a turma sabia apontar com facilidade
alguns angulos notaveis abordados, uma férmula deduzida em conjunto para o célculo
da area de um quadrado de lado 1, a no¢do do que ¢ uma varidvel algébrica, e a relacao
de dependéncia entre o tamanho do lado de um quadrado escolhido e o valor de area
obtido, além de criarem certa familiaridade com as no¢des de programagdo em blocos
utilizadas na oficina (através do site Scratch), tendo desenvolvido e otimizado com
€xito ao menos duas construgoes distintas no Scratch.

Outro fator importante a se ressaltar ¢ que houveram 4 tardes de aplicagdo da
oficina com duas turmas distintas, ambas de sexto ano, como foi relatado na introdugao.
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Com isso, também ¢ possivel por em pauta as diferencas de adesdo entre os dois perfis
de turma com as quais tivemos contato.

Apesar de apresentarem muitas caracteristicas comuns, como a dificuldade de
compreensdo de varidvel algébrica (que motivou a construgdo da oficina) e algumas
outras definicdes mais pontuais, a segunda turma demonstrou um interesse maior no
projeto apresentado, e, consequentemente, ofereceu maior abertura para que
pudéssemos aprofundar mais as constru¢des da etapa de programacao em blocos e focar
mais em nossos objetivos primdarios de revisdo dos contetidos.

Contudo, um elemento que acabou por atrasar o andamento de algumas das
atividades propostas em ambas as turmas foi que, no segundo dia de aplicacdes, os
estudantes, em sua maioria, perderam o animo que tiveram no primeiro contato com o
projeto por se tratar de uma novidade e, dado isso, acabaram exercendo um menor
rendimento comparado ao dia inicial.

Por parte dos alunos, recebemos intimeros relatos positivos sobre a atuacdo na
escola, questionamentos sobre um possivel retorno para que se desse continuidade as
construcdes, pareceres da nossa coordenadora da escola sobre uma evolugdo
consideravel do entendimento dos estudantes nos conteudos revisados, € até mesmo
grande receptividade ao projeto por parte de alunos estrangeiros ou portadores de
necessidades especiais.

Uma aluna AH (altas habilidades) e autista da primeira turma que atendemos
mostrou-se extremamente ativa e interessada com o andar do projeto, seguiu com
facilidade todo o passo-a-passo apresentado de construgdo digital pelo Scratch,
manipulando com éxito inclusive ferramentas que nao foram introduzidas em sala por
conta propria. Deixou a oficina comentando conosco que quando pudesse tentaria
reproduzir o que foi repassado em casa além de criar outras construgdes similares.

Um aluno estrangeiro da segunda turma visitada, falante nativo de espanhol
também demonstrou grande aptidao com a manipulagao dos blocos de programagao,
relatou que nunca havia feito atividades como essa antes, conseguiu acompanhar todo o
conhecimento passado com facilidade. Em certo momento da aplicagdo inicial, nos
chamou para mostrar que abriu uma segunda aba no notebook e, além de desenvolver a
construgdo sugerida e ensinada por nos, criou uma espécie de “jogo” de basquete por
meio da programagdo em blocos. A ideia era bastante simples, mas surpreendente para
um aluno tendo seu primeiro contato com a programagao.

Por essa e outras, consideramos nossas primeiras atuagdes em sala de aula
imensamente proveitosas, apesar dos impasses. Atividades conduzidas e planejadas com
cautela como as introduzidas neste projeto tornam evidente a eficacia da aprendizagem
criativa, adaptada e aderente ao pensamento computacional, uma vez que estas
estimulam o pensamento ldgico e a resolucdo de problemas, além da colaboragdo e
aplicacdo de conceitos tedricos em problemas do dia-a-dia.

4. Consideracoes finais

A grande maioria dos alunos, em ambas as turmas, demonstrou melhora no
entendimento do conteudo abordado, onde alguns alunos demonstraram grande
interesse, considerando até mesmo realizar uma tentativa de replicar e estender a
atividade em casa. Algumas das dificuldades que se mostraram nitidas durante a
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aplicacdo da atividade foram: nogdes basicas de informatica; nogdes bdasicas de
geometria (medidas de angulos, angulos notaveis); resolu¢do de problemas (por
exemplo: Muitos alunos tiveram dificuldade em utilizar a equagdo para o angulo
externo de um poligono regular).

A partir de relato da professora de Matematica das turmas nas quais a oficina foi
aplicada, pode-se perceber avangos com a aplicacdo da atividade, apesar da cognicao
dos estudantes ainda estar se desenvolvendo. Segundo ela, pela variedade de recepcao
aos estimulos de aprendizagem entre os individuos da turma, esses avangos sao maiores
ou menores, mas de modo geral, permanecem com um impacto positivo. De modo a
compreender esta diferenca de aprendizagem, com trabalhos futuros, pretende-se
utilizar a programag¢do em blocos para trabalhar com outros objetos de conhecimento e
outras etapas de escolarizacdo, mas também sendo possivel recorrer a outras
metodologias.
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