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APRESENTACAO

Este Produto Educacional foi pensado e desenvolvido especialmente para vocé, professor! Seja
vocé um educador em atividade ou alguém que esta se preparando para ingressar na carreira
docente.

Nos acreditamos no poder da educagdo e na importancia de enriquecer 0s recursos
disponiveis para transformar a pratica pedagogica. Por isso, este produto foi elaborado com
o intuito de oferecer suporte e inspiracado para todos que desejam ensinar por meio da
Modelagem Matematica e do Pensamento Computacional. Este material ndo apenas
exemplifica como i1sso pode ser feito, mas também oferece orientagdes praticas para o
desenvolvimento de atividades que utilizam o Scratch e o nosso objetivo € encorajar
educadores e estudantes a explorarem novas possibilidades.

Este material tem como objetivo oferecer aos professores um guia pratico e interativo para o
desenvolvimento de trés atividades. Essas atividades foram aplicadas em turmas do Ensino
Fundamental e Médio de uma escola estadual paranaense utilizando a Modelagem
Matematica como alternativa pedagogica para a criagdo de modelos no Scratch, integrando
essas atividades as aulas regulares de Pensamento Computacional. As atividades
apresentadas podem ser replicadas diretamente ou servir como base para a criagdo de novas
propostas, adaptadas a diferentes temas e contextos educacionais.

Aqui, vocé encontrara as trés atividades: “Lancamento de foguetes”, “Agua do bebedouro” ¢
“Deslocamento na rampa inclinada”. Essas atividades foram desenvolvidas por alunos na
disciplina de Pensamento Computacional por meio da Modelagem Matematica e a partir
dessas atividades, diversos modelos foram criados no Scratch. Esses modelos foram refinados
e aprimorados pelos autores, buscando representar visualmente, com maior clareza, as
respostas originadas dos problemas. Para conhecer a apresentagdo ¢ discussao sobre as
atividades de Modelagem Matematica desenvolvidas pelos alunos, basta acessar a
dissertagdo associada a este Produto Educacional, intitulada: “O desenvolvimento do
Pensamento Computacional por meio da Modelagem Matematica™.

Esperamos que este Produto Educacional seja claro e objetivo, servindo como um recurso
acessivel para professores. Nosso intuito ¢ que ele possa ser amplamente disseminado,
permitindo que educadores utilizem essas atividades em suas praticas ou as adaptem para
criar novas propostas. Além disso, desejamos que os professores possam conhecer a
Modelagem Matematica e compreender o Pensamento Computacional em sua esséncia,
utilizando-as para desenvolver modelos no Scratch. O Scratch ¢ um software gratuito e
intuitivo, baseado na programagdao visual em blocos, que facilita a representagao da
realidade e a solugdo para o problema inicial.

Para obter mais detalhes sobre a pesquisa, vocé pode € {.,)

consultar o seguinte /ink:
/ RIUT

https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/2119
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ARTICULACAO ENTRE PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
MODELAGEM MATEMATICA

Embora o Pensamento Computacional possa ser utilizado pelo professor em algumas
atividades ¢ no auxilio na resolugdo de problemas, ele ndo se constitui, por si s6, em uma
metodologia de organizagdao do trabalho pedagogico. Para leva-lo para a sala de aula, ¢
necessario adotar uma abordagem que direcione essas praticas.

Para Kaminski (2023), na Educagao Matematica, adotar uma metodologia de resolucao de
problemas para o ensino de Pensamento Computacional envolve estruturar de forma
sistematica o desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional e do
conhecimento matematico. Ambos se complementam em um processo de construgao do
conhecimento, com o objetivo de alcangar uma formagao mais ampla dos estudantes. Para a
autora, existem metodologias baseadas na resolu¢do de problemas que podem apoiar o
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional e do aprendizado de
conhecimentos matematicos. Alguns exemplos sao as tendéncias Resolugdo de Problemas,
Modelagem Matematica e Etnomatematica, sendo que a Modelagem Matematica tem um
potencial ainda maior de fortalecer essa articulagao, a saber: a constru¢do de modelos e sua
possivel generalizagdao, e o desenvolvimento dos conteudos matematicos suscitados pelo
problema.

A partir da busca pela integracio entre Modelagem Matematica e Pensamento
Computacional, surge uma questdo: “Como a linguagem computacional pode potencializar o
desenvolvimento de competéncias matematicas?”. Torres e Figueiredo (2021, p. 11)
consideram que “a linguagem dos computadores ¢ uma linguagem matematica, cheia de
padroes, de regras que temos que seguir a risca ¢ de forma logica”, questionando e
defendendo que através da programacgao e do Pensamento Computacional podemos também
desenvolver competéncias matematicas. Para os autores, o Pensamento Computacional ¢ um
processo estruturado de resolugdo de problemas, sendo que “a programagao pode dar um
significado especial a utilizagdo de numeros ou de variaveis, proporgdes, etc.” (Torres;
Figueiredo, 2021, p. 12).

Podemos associar que Pensamento Computacional e Matematica caminham juntos e, com
isso, alternativas pedagodgicas, como a Modelagem Matematica, podem auxiliar nesse
processo. Em nosso entendimento, o aluno precisa aprender matematica nao apenas em
termos de calculos e formulas, mas de maneira a entender e interpretar o mundo de forma
critica e reflexiva, como propde a Educagdo Matematica. A resolu¢ao de problemas ¢ uma
das formas de atingir esse objetivo.

Tanto o Pensamento Computacional quanto a Matematica envolvem o pensamento
algébrico e algoritmico e se relacionam diretamente com a resolugdo de problemas. As
habilidades do Pensamento Computacional fortalecem essa abordagem e, para desenvolvé-
las, o aluno deve ser desafiado por uma situagdo-problema, sendo motivado a interpretar,
resolver e construir um modelo.
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ARTICULACAO ENTRE PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
MODELAGEM MATEMATICA

Como afirmam Lucas, Moita ¢ Viana (2023, p. 57), existe certa associagao do Pensamento
Computacional (PC) com a Matematica:

Um caso bastante particular das intersecgdes entre PC e a
matematica sao as conexdes do PC com a algebra, sobretudo
pelo fato de terem linguagens proximas, baseadas em variaveis,
reconhecimento de padrdoes e em abstragdo. No entanto, ¢
possivel identificar aproximagdes desses saberes via modelagem,
da analise e da interpretacio de dados, da estatistica e da
probabilidade, entre outros conceitos matematicos.

Reconhecemos que mais estudos se fazem necessarios para aprimorar nosso entendimento,
como olhar para as relagdes entre Pensamento Computacional e pensamento matematico
sugeridas por Prado e Dantas (2024). Ainda assim, na Figura a seguir, buscamos expressar
nosso entendimento atual sobre Pensamento Computacional e a Matematica, destacando
suas interconexoes e situando a Modelagem Matematica. No lado esquerdo, o Pensamento
Computacional ¢ ilustrado como um processo que comeca com a identificagio de um
problema, onde se utiliza a fase de algoritmos para construir um modelo. A partir disso, ¢
enfatizado o pensamento algébrico e algoritmico, que envolve a resolugao de problemas. No
centro, destaca-se a Modelagem Matematica, que conecta esses conceitos ao
desenvolvimento de um modelo, sugerindo que a modelagem pode ser implementada no
software Scratch. A direita, a Matematica é abordada como uma forma de “ler o mundo”,
permitindo compreender fendomenos através de uma perspectiva matematica. O diagrama,
portanto, ilustra a sinergia entre o Pensamento Computacional e a Matematica na resolugdo
de problemas e na elaboragao de modelos.

MODELAGEM
MATEMATICA

Fonte: Autor (2024).
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ARTICULACAO ENTRE PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
MODELAGEM MATEMATICA

Segundo Biembengut (2014), em relagao a resolugdo de problemas a Modelagem Matematica
tem como um diferencial a formulagdo de um modelo matematico, seja ele uma lei
matematica ou outra forma de representagao, como um conjunto de simbolos ou um grafico.
Esse diferencial ¢ importante quando trabalhamos na articulagdo da Modelagem Matematica
com o Pensamento Computacional que também nos remete a um modelo que esta associado
ao pilar/processo Algoritmia, ou seja, tanto a Modelagem Matematica quanto o Pensamento
Computacional nos remetem a um modelo, o que se distingue da resolugdo de problemas,
que nao envolve necessariamente a constru¢ao de um modelo.

Buscando a articulagdo da Modelagem Matematica com o Pensamento Computacional,
assumimos a Modelagem Matematica como alternativa pedagdgica na abordagem de uma
situagao-problema (Almeida; Silva; Vertuan, 2012). Quanto ao Pensamento Computacional
vamos assumi-lo de modo alinhado a BNCC, como uma habilidade essencial para o
desenvolvimento de competéncias ligadas a resolugao de problemas por meio de uma série de
etapas que podem ser executadas por um sujeito cognitivo (Prado; Dantas, 2024).
Pensamento Computacional é um modo de pensar ¢ de realizar atividades mentais que nos
permitem perceber, processar, armazenar e utilizar informagdes. Esses processos sdo
fundamentais para o funcionamento da mente humana e envolvem uma série de habilidades e
operagdes que nos ajudam a interagir com o mundo ao nosso redor como a valorizagdo da
matematica, o espirito critico, etc.

De acordo com Raabe, Zorzo e Blikstein (2020), embora haja pouco estudo sobre
Pensamento Computacional, na base de sua compreensdo, ha um entendimento em comum
na comunidade académica no sentido que ele ndo se limita ao uso da tecnologia ou a
programacao, mas se manifesta como uma maneira de pensar que facilita a resolucao de
problemas em diversas areas, de maneira estruturada.

Assim como no cenario internacional, a atualizagdo nos documentos curriculares da
Educagdao Basica no Brasil enfatiza o uso de tecnologias digitais. Pesquisas ja mostram os
beneficios da associagdo entre Modelagem Matematica e simulagdo, como mostra a
literatura.

Carvalho e Kliber (2021) discutem a implementagao de uma tarefa de Modelagem
Matematica com alunos do Ensino Médio, com recurso a TDIC, neste caso ao Scratch,
destacando que a programacdo de computadores ¢ a Modelagem Matematica se
retroalimentam em um ambiente dialdgico, reflexivo e colaborativo. Os autores também
consideram que as tendéncias educacionais podem ser associadas ao aprimoramento da
aprendizagem. Nesse contexto, a programagao de computadores ¢ a Modelagem Matematica
sdo recomendadas para a criagdo de um ambiente de aprendizagem mais significativo.
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ARTICULACAO ENTRE PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
MODELAGEM MATEMATICA

[...] o trabalho conjunto entre essas duas tendéncias educacionais
construiu um ambiente unico, capaz de proporcionar o
desenvolvimento de habilidades que estdo além daquelas
desenvolvidas apenas com Modelagem Matematica ou apenas
com programacao de computadores (Carvalho; Kliiber, 2021, p.
320-321).
O estudo de Villa-Ochoa et al. (2022) explorou como o Pensamento Computacional foi
desenvolvido com futuros professores de Matematica por meio de atividades de Modelagem
Matematica. Realizado na Universidade de Antioquia, na Colombia, o estudo acompanhou
um grupo de alunos que foram incentivados a resolver problemas de Modelagem
Matematica em que um desses grupos optou também por usar tecnologias digitais. Os
autores destacam que o Pensamento Computacional ¢ visto como um conjunto de
habilidades essenciais em diferentes areas do conhecimento e inclui os quatro pilares de
Brackmann (2017). Neste caso, essas habilidades foram estimuladas em uma tarefa proposta:
o desenvolvimento de um simulador de consumo de dados moveis, que permitiria aos
usuarios monitorar e gerenciar o uso mensal de internet.

O projeto foi dividido em trés fases principais. Na fase de concepgao, os alunos propuseram
diferentes ideias até escolherem o tema do consumo de dados moveis, inspirado pela
experiéncia pessoal de um dos participantes. A partir dai, na fase de desenvolvimento, eles
definiram o escopo do projeto e identificaram as principais variaveis, como os aplicativos
mais utilizados e o consumo médio de dados por aplicativo. Os alunos analisaram dados de
uso, desempenharam relagdes matematicas para modelar o consumo e, em seguida, passaram
a desenvolver um simulador no Excel, com fung¢des que calculam o consumo total mensal
com base em diferentes cenarios de uso. Finalmente, na fase de comunica¢ao, foram
apresentados os resultados do grupo em formato de video, incluindo uma dramatizagao
sobre o consumo de dados e uma introdugao ao simulador que foi criado.

Durante o desenvolvimento do projeto, os alunos demonstraram, em suas agdes, as fases ou
pilares do Pensamento Computacional, conforme descrito por Brackmann (2017). Na
decomposicao, a tarefa foi utilizada para desmembrar o problema complexo de consumo de
dados em partes menores € mais manejaveis, como o consumo por aplicativo ¢ o impacto de
diferentes tipos de uso (por exemplo, chamadas de video em relagio as mensagens). Na
abstragdo, os alunos definiram as varidveis relevantes e consideraram padrdes para
estabelecer um modelo matematico, representando o consumo de dados de maneira
simplificada, mas fiel ao problema real. No pilar de algoritmos, foram executadas instrucgoes
logicas e sequenciais que permitiram ao simulador calcular o consumo total de dados,
considerando configuragdes como o consumo varidvel em chamadas de video. O
reconhecimento de padrdes se aproximou da generalizagdo, que, segundo os autores, foi
observada quando os alunos refletiram sobre a possibilidade de expandir o simulador para
outros contextos, como o consumo de internet doméstica ou o uso de outros aplicativos.
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Os resultados do estudo de Villa-Ochoa et al. (2022) indicam que a Modelagem Matematica
pode ser uma ferramenta eficaz para promover o Pensamento Computacional, especialmente
nos pilares de abstragdo e algoritmos, e sugerem que as praticas de modelagem devem ser
incluidas nos curriculos de formag¢ao de professores de Matematica para prepara-los para
superar os problemas reais na sala de aula. Ang (2021, apud Villa-Ochoa et al., 2022) também
destaca que algumas das habilidades-chave do Pensamento Computacional, como reunir
informagdes relevantes, estudar e analisar problemas em busca de padrdes, discussdao e
desenvolvimento de solugdes passo a passo, sdo ideias que caracterizam a Modelagem
Matematica.

Os autores também destacam algumas limitagdes da pesquisa, como o fato de ter sido
realizado em um grupo especifico e em um curso isolado, e sugerem a necessidade de novas
pesquisas para identificar como os professores podem incorporar explicitamente esses
componentes do Pensamento Computacional ao ensinar seus alunos. Assim, a pesquisa
destacou a importancia de praticas educacionais que integram matematica e tecnologia,
preparando futuros professores para resolver problemas complexos e desenvolver habilidades
do Pensamento Computacional.

Segundo Greefrath e Siller (2017), os alunos usam ferramentas diversas para pesquisar,
construir, desenhar, calcular, medir, experimentar e visualizar. Para fortalecer essas
atividades em sala de aula, a utilizacdo do Scratch pode oferecer simulagdes que se
entrelagam naturalmente com o processo de modelagem. Nesse sentido, a plataforma Scratch
possui uma comunidade on-/ine ativa, onde os usuarios podem compartilhar seus projetos,
aprender uns com os outros e colaborar em atividades criativas. Esse ambiente proporciona
uma abordagem de aprendizagem da programagdo mais abrangente, promovendo o
desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, resolu¢ao de problemas e
criatividade.

Almeida, Silva e Vertuan (2012) destacam a importancia das tecnologias digitais
educacionais na experimentagao e visualizagido, essenciais para um aprendizado interativo. O
Scratch, nesse sentido, oferece um ambiente pratico onde os alunos podem explorar, criar e

resolver problemas.
A dinamicidade de inumeros softwares livres, hoje disponiveis no

mercado, pode auxiliar alunos e professor na construgdo de
graficos e na observagdo da influéncia dos parametros bem
como na realizagao de calculos. Nesse sentido, a possibilidade de
experimentar, de visualizar e de coordenar de forma dinamica as
representagoes algébricas, graficas e tabulares, sio vantagens da
interacdo de atividades de modelagem com as midias
informaticas (Almeida; Silva; Vertuan, 2012, p. 31).
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ARTICULACAO ENTRE PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
MODELAGEM MATEMATICA

No contexto de nossa pesquisa no geral, além de evidéncias encontradas na literatura, ao
aprender sobre a Modelagem Matematica e aprender por meio da Modelagem Matematica
ao mesmo tempo em que buscamos ensinar usando Modelagem Matematica na disciplina de
Pensamento Computacional, intuimos que a articulagdo das duas tematicas ¢ promissora
para o ensino e a aprendizagem dos alunos. Com o objetivo de fundamentar praticas
educacionais, buscamos explorar aproximagdes entre os seis processos mentais essenciais ao
Pensamento Computacional, conforme delineado por Espadeiro (2021), Dantas (2023) e
Padilha et al., (2023), e as quatro fases da Modelagem Matematica descritas por Almeida,
Silva e Vertuan (2012) como podem ser observadas na Figura a seguir e que foram levados
em considerac¢ao na realizagao e analises das atividades

FORMULACAO RECONHECIMENTO
DO PROBLEMA DE PADROES ALGOREMOS
DECOMPOSICAO ABSTRACAO DEPURACAO

Situacao final

Situacao inicial

(solucao para a
situacao inicial)

(problematica)

INTERPRETACAO
INTEIRACAO MATEMATIZACAO RESOLUGCAO DOS RESULTADOS
E VALIDACAO

Fonte: Adaptado de Almeida, Silva e Vertuan (2012).
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ARTICULACAO ENTRE PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
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Buscando articular os processos do Pensamento Computacional: formulagdo do problema,
decomposi¢ao, reconhecimento de padroes, abstragdo, algoritmos e depuracao, as fases da
Modelagem Matematica: interagcdo, matematizagao, resolugdo, interpretacao de resultados e
validagdo, apresentamos uma associagdo possivel, conforme o entendimento do
professor/pesquisador ao desenvolver as trés atividades de Modelagem Matematica com
Pensamento Computacional, que serdo abordadas nesse Produto Educacional.

Durante a realizagao dessas atividades, foi possivel identificar conexdes entre as fases da
modelagem e os processos do Pensamento Computacional. Vale ressaltar que essa associagao
pode variar conforme o contexto se alternando em idas e voltas, podendo uma mesma fase
estar ligada a diferentes processos pois nao se trata de um processo rigido ou linear,
dependera da situagdo-problema e do contexto da realizagao da atividade.

Formulacao do Problema: Esta ¢ a fase inicial na qual se identifica e compreende o problema
a ser resolvido. Essa etapa ¢ fundamental, pois uma formulagdo clara e precisa pode orientar
todo o processo subsequente. Pode estar relacionada a fase de Inteiracdo, que envolve a
coleta de informagdes sobre a situagao real do problema. Isso pode incluir contextos, dados
relevantes e outros elementos que sdo essenciais para uma compreensao da questao.

Decomposiciao: Neste processo, o problema ¢ dividido em partes menores, o que facilita tanto
a analise quanto a resolugdo. Essa abordagem pode estar interligada a Inteiragdo, em que o
objetivo ¢ determinar se o problema pode ser abordado em etapas menores. Essa divisao
permite uma identificagdo mais eficaz de solugdes, tornando o processo de resolugdo mais
organizado.

Reconhecimento de Padroes: Busca-se identificar padrdes e regularidades presentes no
problema, fundamentais para a constru¢io de modelos matematicos. Este processo pode
estar ligado a fase de Matematizagao, que se concentra na busca e¢ na elaboragdo de
representagcdoes matematicas que estabelecem relagdes entre as caracteristicas da situagao e os
conceitos, técnicas e procedimentos matematicos. Esse processo envolve a tradugdo da
situagdo real em representacdes matematicas, como equagdes ou graficos, facilitando a
analise e a resolugdo do problema.

Abstraciao: Envolve uma simplificagdo do problema, eliminando informagdes desnecessarias
e concentrando-se nos elementos essenciais. Essa abordagem ajuda a esclarecer a questao,
facilitando assim a resolugdo. O processo da abstra¢ao, muitas vezes, esta relacionado a fase
de Matematizagdo, na qual se busca representar matematicamente as informagdes mais
relevantes de forma clara e concisa, promovendo uma compreensao mais eficaz do problema.
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ARTICULACAO ENTRE PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
MODELAGEM MATEMATICA

Producido de Algoritmos: Consiste na criagdo de um plano ou algoritmo que orientara a
resolugdo do problema. Um algoritmo é uma sequéncia estruturada de passos que leva a
solucdo desejada. Este processo pode estar associado a fase de Resolugao, que representa o
momento de implementar o plano previamente definido e construir um modelo para abordar
a questao.

Depuracio: Envolve a verificagdo da eficacia da solugao encontrada ou representagoes de
uma possivel solugdo, incluindo a revisao e o ajuste do que vai sendo ou do que foi realizado.
Este processo na maioria das vezes pode estar relacionado a fase de Interpretagdo de
Resultados ¢ Validagdo, em que, apos a resolucdo, ¢ fundamental analisar os resultados
obtidos e confirmar se a solugao atende as expectativas iniciais.

A partir da proxima pagina, serdo detalhadas as trés atividades realizadas no Scratch,
demonstrando como foram aplicadas na pratica.

. \ \\\
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CONSIDERACOES SOBRE A ATIVIDADE DESENVOLVIDA COM
ALUNOS DA EDUCACAO BASICA

A tematica foi introduzida em preparagdo para uma visita dos alunos a
UTFPR campus Londrina. Durante essa visita, eles participaram de uma
manha de atividades, incluindo a construgdao e o lancamento de foguetes,
seguindo as orientagdes da equipe “Gravidade Zero™'.

A atividade foi realizada usando Modelagem Matematica como
alternativa  pedagdgica no  desenvolvimento do  Pensamento
Computacional e ao aprofundar-se na simulagao, ¢ possivel alcangar uma
compreensdao mais abrangente e desenvolver solugdes melhores para as
situagOes-problema.

Outro objetivo era que, ao final da atividade e apos a participagao dos
alunos, eles retornassem a sala de aula e refletissem sobre como explorar o
tema abordado, considerando o comportamento do foguete durante o
langcamento. O intuito era que, a partir dessa reflexdao, os alunos criassem
seus proprios projetos no Scratch, mobilizando os conceitos € 0s recursos
do ambiente digital para a representagdao. O professor, entio, propos o
seguinte desafio aos alunos: é possivel replicar no Scratch o movimento de

lancamento e queda do foguete da mesma forma que foi observado na
UTFPR?

O objetivo final com essa atividade era nao apenas introduzir os alunos a
pratica, mas também inspirar a criagdo de projetos no Scratch. A ideia era
que os estudantes replicassem digitalmente a trajetéria ¢ o movimento dos
foguetes, conectando a experiéncia real com a representagao virtual e,
assim, compreendendo melhor os conceitos envolvidos. Além disso, um
projeto refinado e adaptado pelo professor foi idealizado e desenvolvido
com o objetivo de ser explorado neste Produto Educacional.

"Projeto de  Extensdo voltado ao estudo e construgio de minifoguetes, UTFPR-LD.
(https://www.instagram.com/gravidadezero.utfpr/).
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https://www.instagram.com/gravidadezero.utfpr/

IMAGENS DO DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE E DOS
PROJETOS REALIZADOS
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LINKS DE ALGUMAS DAS ATIVIDADES REALIZADAS PELOS
ALUNOS DA EDUCACAO BASICA

https://scratch.mit.edu/projects/1107527347 C-::jj‘;:j
https://scratch.mit.edu/projects/1107526950
https://scratch.mit.edu/projects/1107527119
https://scratch.mit.edu/projects/1107527879
https://scratch.mit.edu/projects/1107528026
https://scratch.mit.edu/projects/1107527593

https://scratch.mit.edu/projects/1107528726

LINK DO PROJETO APRIMORADO PELO PROFESSOR, CUJO
PASSO A PASSO SERA APRESENTADO A SEGUIR

https://scratch.mit.edu/projects/1037901708

3

A atividade aqui compartilhada é uma pequena adaptagcdo do projeto
realizado pelos alunos. Este projeto, assim como os demais realizados
pelos alunos, pode ser consultados na dissertagcio que acompanha o
Produto Educacional.

. \ \ \\

ROSA, Emerson Alves. O Desenvolvimento do Pensamento Computacional Por Meio da
Modelagem Matematica. 2025. 120. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Matematica) -
Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Londrina, 2025.
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https://scratch.mit.edu/projects/1107527347
https://scratch.mit.edu/projects/1107526950
https://scratch.mit.edu/projects/1107527119
https://scratch.mit.edu/projects/1107527879
https://scratch.mit.edu/projects/1107528026
https://scratch.mit.edu/projects/1107527593
https://scratch.mit.edu/projects/1107528726
https://scratch.mit.edu/projects/1037901708

Acesse e conheca o Scratch

https://scratch.mit.edu/

Seja membro da comunidade online ou comece a criar.

_ Criar Explorar Ideias Acerca €1 Pesquisa Aderir a0 Scratch Entrar

https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM&ab_channel=ScratchTeam
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https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM&ab_channel=ScratchTeam

Funcionalidades basicas e principais.
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1 - guia de codigo (paleta de blocos)
2 - aba fantasias (editor de pintura)
3 - guia de som (editor de som)

4 - Barra de menu

5 -ator

6 - nome do usuario/criador

7 - escolha de cenario

8 - escolha de ator

9 - cabecalho do(s) ator(es)

10 - mochila

11 - biblioteca de extensoes

12 - barra de rolagem

13 - blocos inseridos (roteiro)
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Para comegar, crie todas as varidveis conforme mostrado na imagem

abaixo. Garanta que cada variavel seja nomeada de forma clara e objetiva,

¢ comprove-se de selecionar apenas as que estao destacadas em azul.

1° passo

I:::I

SMovimienio

@

Aperdinsin
T,
e ]
et
Sam

Variaveis

Criar uma Varigve! é

.M;"au::a

Angulo

E'Hu';u_ln__l

Veloaidzde inicial

8 Oy
& O

—\

-

2° passo

3° passo: ficarao assim

As variaveis selecionadas (azul) aparecem no palco.

S

Vx i}

angulo

Voy 0

Gravidade

Velocidade inicial

Tempo de subida 0

Alcance 0
tempo total o

altura maxima 0
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Escolha, desenhe ou envie um ator “foguete”.

Ator Rochketship - x i I ¥

fostrar | =) | o) Tarhanha 15 Direcdc

N

13 29

Clique em

¢ arraste o codigo “quando a bandeira verde for

clicada” e depois clique em “Movimento” ¢ arraste o bloco “va para x: [0]

y: [0]”. Se os valores de x e y ndo estivem iguais a 0, defina-os como 0.

= Codigo Jf Fantasias o Sons

Movimento

...-d-‘
1° passo O quando [ for clicado Og ‘.’

Aparéncis
O
Sem quando a tecla  espaco = for pressionada
I.
/ E-.'E:nh:us
- quandao este ator for clicado
{ 1

Controle

C:} Eventos P

v~

quando [ for clicado

L

2° passo

1° passo

= Cadigo <& Fantasias o Sons

‘ quando [ for clicado

O

Som

Eventos

Controle

2° passo




Adicione a extensao de comando “caneta”. Ao clicar no botao “Adicionar
extensao” no canto inferior esquerdo da tela do editor, vocé pode
selecionar a extensao da canecta e ela sera adicionada a barra de
ferramentas a esquerda.

Variaveis

O

IMeus Blocos

- -

Toxto para Fala Trsstusn
Faps st prosstod lalummm Tt odd B v Baguis TR S0 I B ol

Carin
Tosaies malvursentng @ {amocred Deeoavilel 2090 £ 4 Heves Deslacts movments com 2. cbe)

mirecEa LG MO STORMS EV LEGD BOTKST LEGE Education Wello 2.0 G0 Diect Force & Accrleration
Coneche seum profelon a0 Mg Cooeiua mobda = oolris cona Traga cnagdes robolices pars  vidy Crie com malorel 8 seeamE Uebectn £2 pmpura porar
L ESTRARAYS & (RITA

[ & ] E¥ e [ &2 =
gy e i e -
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m L Configuragbes » E Argui

= Codigo of Fantasias | o Sons |

Caneta

Observacao: O cédigo da caneta gera um rastro no palco a medida que o
ator se move por ele. Embora essa extensao seja opcional, sua utilizagao ¢
recomendada para facilitar a visualizagdo da trajetoria percorrida pelo
foguete.
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Na sequéncia, clique em “Variaveis” (cor laranja) e arraste nove codigos
“mude a variavel para [0]”.

e Codige | _# Fantasias ‘| € Sons

Movimento

Aparéncia

O
0

Ewentos.

Controle

. Meus Blocos

Sensores

Operadores Caneta

o
Varidveis | (I
O

Cria'umhkr.n

Substitua todas as variaveis pelas que estavam selecionadas no inicio do
projeto.

&= Codigo oF Fantasias | o Sons ._

Moviments

olejojoieje
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A ordem deve seguir a sequéncia mostrada na imagem abaixo, com todas
as variaveis configuradas para zero.

Criar uma Lista
Controle

. Meus Blocos

Sensores

Operadores. Caneta

_._-__

Criar um bloco

1. Alcance
2.Angulo

3. Tempo de subida
4. Altura maxima
5.Gravidade

6. Tempo total

7. Velocidade inicial
8.Voy

9.Vx
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Clique em “Sensores” e arraste trés codigos “pergunte [qual o seu nome?] e
espere”. Para cada uma delas, altere a varidvel para a resposta
correspondente.

.. pergunie = CQual o =eu nome?
Movimenio

Criar uma Lista

Meus Blocos

Sensores
Cnar um bloco

Operadores - Caneta
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Fica da seguinte forma:

ite | Qual o seu nome? | & espere

Qual 0 seu nomea? | & esp

Qual o seu nome? | & es|

Clique em “Sensores” e adicione o codigo “resposta” nos trés campos
onde o valor zero esta presente.

‘ s Qual 0 seu nome? )@ espe o
Controle -
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Substitua as variaveis por: angulo, gravidade e velocidade inicial. Atualize
as perguntas para: Qual o angulo? Qual a gravidade? Qual a velocidade
(m/s)?

Qual 0 dngulo? | e espere

Qual a gravidade? | & esg

Qual a velocidade m/s? | e espere

Se vocé observou atentamente, ainda faltam outras seis varidveis, que
iremos adicionar a seguir, porém sem perguntas. Para compreendé-las
melhor, apresentamos a seguir um resumo sobre o comportamento do
langamento de um projétil, que, neste caso, ¢ um foguete.




Resumo

Vx=Vo.Cos 6 Vo = Velocidade inicial
Vy = Velocidade vertical
Voy =Vo.Sen 0 Vx = Velocidade horizontal (ndo muda)

Voy = Velocidade de y inicial

MOVIMENTO HORIZONTAL| MOVIMENTO VERTICAL

(M.U) movimento uniforme (M.U.V) movimento uniforme variado

Vo
A=Vx.Tt Ts= TY

Voy*

’
Hmax = 23
A:alcance Ts: tempo de subida
Tt: tempo total Hmax: altura maxima

g: gravidade
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No Scratch, ha um bloco de codigos chamado “Operadores”, destacado
pela cor verde. Este bloco contém comandos matematicos que podem ser
utilizados para representar e auxiliar na construgdo de modelos
matematicos. A seguir, veremos como esses operadores sao aplicados.
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Em seguida, clique em “Variaveis” e arraste seis codigos “mude a variavel
para [0]”. Posicione-os conforme ilustrado na figura abaixo.

Caso tenha dificuldade nesse processo, acesse o link ou o QR Code abaixo
para uma videoaula explicativa sobre esse passo.

https://drive.google.com/file/d/1YQBdiVITFZCNM4Y3ZwFXRK3J01syWfWVw/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1YQBdiVTFZCNM4Y3ZwFXRK3J01syWfWVw/view?usp=sharing

Até aqui, fizemos preparagdes ¢ modificagdes com o objetivo de
representar e simular o projeto, além de obter resultados matematicos.
Agora, a proxima etapa ¢ ajustar o foguete para que retorne a posicao
inicial de langamento ¢ execute o movimento, priorizando caracteristicas
reais.

Arraste os seguintes blocos de codigo para que o foguete retorne a posi¢ao
inicial de langamento. Clique em “Controle” e arraste o codigo “espere [1]
seg”. Clique em “Caneta” e arraste o codigo “levante a caneta”. Clique em
“Movimento” e arraste o codigo “deslize por [1] segs. até x: [-225] y:
[-170]”. Por fim, clique em “Caneta” novamente e arraste o codigo “use a

caneta”.
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Observacao: Algumas das alteragdes mencionadas a seguir baseiam-se nos
conhecimentos prévios matematicos dos autores, enquanto outras foram
feitas para ajustar o movimento do foguete as configuragdes da
plataforma Scratch. Por esse motivo, alguns dados podem, eventualmente,
parecer incoerentes para o leitor. No entanto, ¢ possivel modificar essas
informagodes, testar diferentes valores e observar como isso afeta a
movimentag¢ao do foguete.

Clique em “ ” e arraste sete codigos “mude a variavel para [0]” e
altere-os conforme mostrado nas figuras abaixo.

Ly i
=] - ——

Movimento | Mude  Alcance = | para 0 mude D =  para Velocidade inicial
-~ b
Ly mude &ngulo2 » | para Angulo

adicione. 1 & Alcance =

mude Le* para 0

mostre 3 vanavel Alcance w
mude | dt = |para 0.05

Eventos Hpie el | Sicance mude g paral -1 = Gravidade

£ Criar uma Lista mude Alcance = | para (v ) Tempo total
Controle

s Meus Blocos o . ;
Lo mude Altura maxima *  para i, Way -*| Voy Ff 2 | *| Gravidade ||

Sensores

Criar um bloco

o
| 1
A=y

Operadores ' Caneta

Vai;iélveis *# WW
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Caso tenha dificuldade nesse processo, acesse o /ink ou o QR Code abaixo
para uma videoaula explicativa sobre esse passo.

https://drive.google.com/file/d/10CJjSpiVml Y Pu9Z.G4QErvPMhJr2ksIDf/view?usp=sharing

o
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https://drive.google.com/file/d/1OCJjSpiVmIYPu9ZG4QErvPMhJr2kslDf/view?usp=sharing

Em seguida, clique em “Controle” e arraste o codigo “repita até que []”.

Ewentos

T
Observacio: aqui dentro estarao os codigos que serao repetidos durante os langamentos
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Antes de prosseguir, vamos relembrar as formulas para a posigdo
horizontal e vertical, ambas em fun¢ao do tempo.

1\ —|
5 AT EMATICS
O
g (8]
'

o

Posicao horizontal em
funcao do tempo:
sx=Vox.t

Posicao vertical em
funcao do tempo:
sy=Voy.t+g/2.t"



Continuando, clique em “Variaveis” e arraste um codigo “adicione [1] a
variavel” e dois blocos “mude a variavel para [0]”. Faca as modificagdes
conforme as imagens a seguir.

@ Criar uma Lista
Controle

. Meus Blocos

Sensores =
Criar um bloco
Operadores  Caneta

—._-—_
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Por fim, clique em “Movimento” e arraste os codigos “mude x para [0]” e
“mude y para [0]”. Adicione as duas somas conforme mostrado na
imagem abaixo. Em seguida, clique em “Caneta” e arraste o codigo
“levante a caneta” apds a repetigao.
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A parte final fica conforme mostrado na imagem abaixo.

- x

_—"| Posigio horizontal
- em fungdo do lempo:

Sx=Vox *1

|
Posico verlical em fungio do
tempo!

Sy =Voy *t+ gf21"2

Caso tenha dificuldade nesse processo, acesse o link ou o QR Code abaixo
para uma videoaula explicativa sobre esse passo.

https://drive.google.com/file/d/1DVmpzd WX2PShdBq5feQP3U8Ce0q93m9t/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1DVmpzdWX2PShdBq5feQP3U8Ce0q93m9t/view?usp=sharing

Por fim, criaremos um grupo de codigos separado dos anteriores, para
que, sempre que o foguete realizar seu movimento, o usuario tenha a
op¢ao de apagar e reiniciar. Clique em “Eventos” e arraste o codigo
“quando a tecla [espago] for pressionada”. Clique em “Movimento” e
arraste o coddigo “va para x: [0] y: [0]”. Clique em “Caneta” e arraste o
codigo “apague tudo”.

0 Eventos
Movimento = -
() quando ¥ forcicado
Aparéncia N
Som  Quandoalecla | espago v | forpressionada
@) ===
Eventos s f
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Apo6s completar todo o codigo, a tela inicial do projeto exibird todas as
informagdes necessarias no palco. As informagdes que nao sao essenciais
para a visualizagdo, mas sao importantes para os calculos do movimento
do foguete, serdo ocultadas. Assim, o usudrio poderd iniciar os
langcamentos ao clicar na bandeira verde.

B HH
Vx 0 Alcance 0
Voy 0 tempo total 0
angulo [0 altura maxima (0

Gravidade 0 Tempo de subida 0

Velocidade inicial 0
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Na imagem a seguir, podemos observar um exemplo com cinco
lancamentos, todos com angulos diferentes no langcamento obliquo,
mantendo a mesma gravidade e velocidade. E possivel ver que os dados do
ultimo langamento, realizado a 75°, estao exibidos no palco.

=) -
Vx 15529143 Alcance [183.67346
Voy 57.95555 tempo total [11.827663
angulo [ 75

altura maxima 171.36968

Gravidade (/9.8 Tempo de subida 5913832

Velocidade inicial 60
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CONSIDERACOES SOBRE A ATIVIDADE DESENVOLVIDA COM
ALUNOS DA EDUCACAO BASICA

Em uma Roda de Conversa intitulada “Inteligéncia Artificial e as Novas
Perspectivas para a Educagdao Matematica”, realizada em 2023, durante a
Conferéncia Nacional sobre Modelagem Matematica na Educagao
Matematica (XII CNMEM), em Porto Alegre no Rio Grande do Sul,
pesquisadores discutiram uma variedade de temas relacionados a
Educagdao Matematica, com atengao especial aos aspectos sociais.

Nesta edigao pos-pandemia global de COVID-19, tornou-se evidente que,
além de trabalharem com Modelagem Matematica em problemas diversos,
os pesquisadores também precisam abordar temas que frequentemente
nao sdo abordados.

Motivados pelo impacto duradouro que a COVID-19 gerou e pelos
avangos tecnologicos, a discussiao se expandiu para considerar como
professores e pesquisadores podem contribuir em questdes relacionadas ao
planeta, as questdes climaticas, a medicina, aos dados e as estatisticas.
Nessa roda de conversa, emergiu uma preocupagao sobre como todos
poderiam auxiliar, utilizando a Modelagem Matematica para esses fins.

Motivado entdo pela tematica, desenvolvemos atividades de Modelagem
Matematica utilizando conceitos do Pensamento Computacional, com o
objetivo de aliar aos estudos curriculares uma tematica que seja relevante
para a comunidade escolar.

Assim, o objetivo ¢ apresentar como alunos de turmas distintas se
envolveram no estudo de uma situagdo-problema referente a vazao de
agua em um bebedouro do colégio e a forma como aspectos do
Pensamento Computacional podem ser evidenciados.
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CONSIDERACOES SOBRE A ATIVIDADE DESENVOLVIDA COM
ALUNOS DA EDUCACAO BASICA

A atividade desenvolveu-se em trés momentos:

o primeiro momento envolveu uma turma do primeiro ano do Ensino
M¢édio, que realizou a coleta de dados utilizando um recipiente e criou um
modelo no Scratch para representar a quantidade de agua que saia das
torneiras.

O segundo momento envolveu uma turma do nono ano do Ensino
Fundamental, os alunos repetiram a coleta com outro recipiente,
utilizando gravacoes em video de seus celulares para obter dados mais
precisos, e criaram um modelo no software GeoGebra, comparando-o com
O primeiro.

Por fim, no terceiro momento, uma dupla de alunos do primeiro ano do
Ensino Médio fez uma coleta mais detalhada, considerando nao apenas a
agua que saiu das torneiras, mas também o quanto foi consumido e
descartado, e desenvolveu um modelo no Scratch.

Nos trés momentos as acoes dos alunos condizem com as fases de
Modelagem Matematica mencionadas por Almeida, Silva e Vertuan
(2012).
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IMAGENS DO DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE E DOS
PROJETOS REALIZADOS
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LINKS DE ALGUMAS DAS ATIVIDADES REALIZADAS PELOS
ALUNOS DA EDUCACAO BASICA

https://scratch.mit.edu/projects/880069132 C-::jj‘;:j
https://scratch.mit.edu/projects/1030920230

GeaGebra
https://www.geogebra.org/m/at7prdgh
https://scratch.mit.edu/projects/956968829
https://scratch.mit.edu/projects/956968580

A atividade aqui compartilhada é uma pequena adaptagcdo do projeto
realizado pelos alunos no primeiro momento. Este primeiro momento,
assim como os demais realizados pelos alunos, pode ser consultados na
dissertagcao que acompanha o Produto Educacional.

. \ \ \\

ROSA, Emerson Alves. O Desenvolvimento do Pensamento Computacional Por Meio da
Modelagem Matematica. 2025. 120. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Matematica) -
Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Londrina, 2025.
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https://scratch.mit.edu/projects/880069132
https://scratch.mit.edu/projects/1030920230
https://www.geogebra.org/m/at7pr4qh
https://scratch.mit.edu/projects/956968829
https://scratch.mit.edu/projects/956968580

Acesse e conheca o Scratch

https://scratch.mit.edu/

Seja membro da comunidade online ou comece a criar.

_ Criar Explorar Ideias Acerca €1 Pesquisa Aderir a0 Scratch Entrar

https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM&ab_channel=ScratchTeam
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Funcionalidades basicas e principais.
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3 - guia de som (editor de som)

4 - Barra de menu

5 -ator

6 - nome do usuario/criador

7 - escolha de cenario

8 - escolha de ator

9 - cabecalho do(s) ator(es)

10 - mochila

11 - biblioteca de extensoes

12 - barra de rolagem

13 - blocos inseridos (roteiro)
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Para comecar, clique em “Variaveis” e crie todas as varidaveis conforme
mostrado na imagem abaixo. Garanta que cada variavel seja nomeada de
forma clara e objetiva, ¢ comprove-se de selecionar apenas as que estao

destacadas em azul.

= Cddigo G Fantasias ) Sons
i:b Variavels

Movimento
Py Criar uma Varidvel L \
|\_'_/|I E 2 0

Aparéncia m ) paditio 2 paSSO
Som | tempo estipulado em minutos |

- Tempo estipulado em segundos
Evenios _
' tempo padréo |

Controle | Total em mi gasto

L : "
1° passo L total estipulado em itros

Sensores ) -
./_\-"} .
=’ mude mipaddo* |para 0

Cperadores
wy adicione 1 'a mipadio v |

Varigveis Al e

As variaveis selecionadas (azul) aparecem no palco.
= B 2

ml padrao 0

tempo padrido o

total em ml gasto ]

total estipulado em litros

tempo estipulado em minutos 1]

tempo estipulado em segundos 0
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Escolha, desenhe ou envie um ator botao.

MMostrar

Button2

Ator Button2

= O Tamanho

]

Clique em “

1° passo

” e posicione o ator no centro do palco.

= Codign o Fantasias

Eventos

Movimento

O quando [ for clicado

Aparéncia

guando este ator for clicado

o Sons

./

O.---w's
)

quando a fecla  espaco »  for pressionada:

quando [ for clicado
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2° passo



29

Arraste seis blocos “mude a variavel para zero” da categoria “
(cor laranja). Em seguida, substitua cada uma das variaveis, conforme
mostrado na imagem.

Movimento | MUBE | minha vardvel » | para| 0 O
LY

m'.,_..-' P E— _@ \, quando ™ for clicado
arencia
L ) L
o i
= 1} f
~!mude = mlpadrfio » | para | 440 |

Som
ecconda a varidvel minha varidvel » mude tempo padrdo » para | 343

CriarymaLita mude | tempo estipulado em segundos »  para 0

Conlrabe

Meus Blocos

Sincn mude = tempo estipulado em minutos » | para 0 |
: Criar um bioco - - -

seruits mude totalemmigasto ® para O |

Vardess mude  total estipulado em litros » | para | 0

eus Blocos

Observacao: Na imagem acima, o volume padrao ¢ de 440 ml e o tempo
padrao ¢ de 3,43 segundos, com base na coleta realizada pelo autor. No
caso do leitor, esses valores dependerao do recipiente utilizado em sua
coleta, o que influenciara diretamente no tempo meédio correspondente a
esse recipiente.

Antes de dar sequéncia, apresentamos os calculos basicos necessarios para
compreender os cddigos que serao mostrados a seguir. Esses calculos
foram realizados para dar continuidade a atividade e também para sua
aplica¢ao no Scratch.




TEMPO MILILITROS (ml)

tempo padrao —  mlpadrao

X

tempo em total em
—

segundos ml gasto

tempo padrio . total ml gasto = ml padrao . tempo em segundos

tempo em segundos . ml padrao
* total ml gasto — ]

tempo padriao
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Dando continuidade, clique em “ ” e arraste o cddigo “quando este
ator for clicado”. Arraste seis codigos “mude a varidvel para [0]” da
categoria “Variaveis” (cor laranja). Em seguida, substitua cada uma das
variaveis, conforme mostrado na imagem.

&= Cadigo o Fantasias oy Sons

Variaveis
Mw!anh . & B - L . T
@ Criak v Varsavel ‘quando este ator for clicado
Aparéncia

O @ (s

Observacao: Na imagem acima, o volume padrao ¢ de 440 ml e o tempo
padrao ¢ de 3,43 segundos, com base na coleta realizada pelo autor. No
caso do leitor, esses valores dependerdao do recipiente utilizado em sua
coleta, o que influenciara diretamente no tempo médio correspondente a
esse recipiente.
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Clique em “Sensores” e arraste o codigo “pergunte [qual o seu nome?] e
espere”. Substitua o texto pela frase “Digite um tempo em segundos para
saber a quantidade de agua em ml que se esgota”. Em seguida, clique em
“Variaveis” e arraste o coddigo “mude a variavel para [0]”, alterando a
variavel por “tempo estipulado em segundos”. Por fim, clique novamente

em “Sensores” e arraste o codigo “resposta”, conforme mostrado na
imagem a seguir.

= Codigo o Faniasias oy Sons

digite um tempo em segundos para saber a quantidade de dgua em ml que se esgota | @ espere

Por fim, clique em “Variaveis” e arraste seis codigos “mude a variavel para
[0]” e organize conforme a imagem a seguir.

& Codigo ¥ Fantasias oy Sons

@  Variaveis
Movimento

igite urm tempo em sequndos para saber a quantidade de dgua em mi que se esgota
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Para realizar o passo anterior relembramos que no Scratch, ha um bloco
de codigos chamado “Operadores”, destacado pela cor verde. Este bloco
contém comandos matematicos que podem ser utilizados para representar
¢ auxiliar na constru¢ao de modelos matematicos. A seguir, veremos como
esses operadores sdao aplicados.
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Caso tenha dificuldade nesse processo, acesse o /ink ou o QR Code abaixo
para uma videoaula explicativa sobre todo o processo.

https://drive.google.com/file/d/1iJUeGKy0-1CZL_BEVI1alBzE702JMwX92/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1iJUeGKy0-lCZL_BEVlalBzE702JMwX92/view?usp=sharing

Voce ainda pode modificar o botdo iniciar.
Clique em “Fantasias”.

= Cédigo oF Fantasias W Sons

‘ Mowimento
Movimanta

Aparinsa

digite um fempo am segundos para saber 2 quantidade de 3gua em mi que s& esgola

Serdo exibidas algumas opg¢des de edi¢do para o ator “botdo”. Vocé
podera personaliza-lo escrevendo palavras como, por exemplo,
“COMECAR” para iniciar o calculo.

= Chtigo o Fentasias i Soas

Fusssis  buiton2a - i) L 1 4 t &

Pnnr\-ilm'.' Contormar / L L [+ o W b :
L Copar

D\ﬁ‘\ﬂ
O -4 & »

(5]
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Para finalizar, vocé pode escolher a posi¢do do botao “COMECAR” no
palco. Basta utilizar o sistema de coordenadas, onde “x” determina a
posi¢ao horizontal e “y” a posi¢ao vertical.

13 29

Clique em ¢ arraste o codigo “quando a bandeira verde for

clicada”. Em seguida, clique em “Movimento™ ¢ arraste o bloco “va para x:
[0] y: [-70]”. Como exemplo, insira o valor 0 no campo “x” e -70 no campo

({3

o
2° passo
= s a = n
W:_"—__.'r,‘ m""'"f'i’_'_'” fmude  tetsl eatiplnite &m Wros = P Mliunmlm N 1|1ﬂf{| o i L
mova 10 | pasmsa — ——— ' drao (343
P 45 v mude | letal gm mi gasie v para | mmhﬁuﬁv u lotslemml o L]
. ? I‘x.'# DT TTI—
A — e tetal estipalady smBros = para | total g i gasto | | 1000 §
vn g 15 g .
oo |VARM | posilo sestina =
- —— w.llndn P for cicada 3
Sciiens whpax! o Lyl 7o LD
z ’ vipm)c u Il ?.I "
-,.I,;__',“ e e—rr——
o - llmu 1 Tgn e o Iyl 0 )
1 passo |- =
s Rl — - x
aguoein para & dingha | 00 ® " v
e pars m@mm.} o o
= ol & 0 0
e R =
.
(¥ e
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CONSIDERACOES SOBRE A ATIVIDADE DESENVOLVIDA COM
ALUNOS DA EDUCACAO BASICA

Esta atividade de Modelagem Matematica foi desenvolvida com duas
turmas do nono ano do Ensino Fundamental e duas turmas do primeiro
ano do Ensino Médio de uma escola publica no Parania. Os dados
relacionados ao tempo foram reaproveitados a partir de uma atividade de
Modelagem Matematica realizada simultaneamente com uma turma do
terceiro ano do Ensino Médio, que utilizou um carrinho de rolamentos e
uma tabua de madeira para simulagao.

O objetivo para esta atividade era utilizar os tempos de descida em
diferentes angulos para resolver uma mesma problematica, porém no
contexto da programagao de computadores.

O tema de estudo foi proposto pelo professor, cabendo aos alunos
investigar “a descida de um carrinho em varias angulagdes”, utilizando os
angulos de 10°, 20°, 30°, 45° ¢ 60°. A escolha desses angulos resultou de
uma combinagdo entre as sugestoes dos alunos e as orientagdes do
professor. Inicialmente, os alunos consideraram os angulos de 30°, 45° ¢
60°, com base em conceitos ja vistos, enquanto os angulos de 10° e 20°
foram sugeridos pelo professor.
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IMAGENS DO DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE E DOS
PROJETOS REALIZADOS

ESCOLHA UMA ANGULACAO!

1

109 209 [30°

CAperte a tecls ESPACO parao carro andar!
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LINKS DE ALGUMAS DAS ATIVIDADES REALIZADAS PELOS
ALUNOS DA EDUCACAO BASICA

https://scratch.mit.edu/projects/859082562 C::fj
https://scratch.mit.edu/projects/859084468
https://scratch.mit.edu/projects/859083058
https://scratch.mit.edu/projects/859082963
https://scratch.mit.edu/projects/859082291
https://scratch.mit.edu/projects/859082450

https://scratch.mit.edu/projects/859082136

LINK DO PROJETO APRIMORADO PELO PROFESSOR, CUJO
PASSO A PASSO SERA APRESENTADO A SEGUIR

https://scratch.mit.edu/projects/895076094

A atividade aqui compartilhada ¢ uma pequena adaptacido do projeto
realizado pelos alunos. Este projeto, assim como os demais realizados
pelos alunos, pode ser consultados na dissertacio que acompanha o
Produto Educacional.

. \ \ \\

ROSA, Emerson Alves. O Desenvolvimento do Pensamento Computacional Por Meio da
Modelagem Matematica. 2025. 120. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Matematica) -
Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Londrina, 2025.
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https://scratch.mit.edu/projects/859082562
https://scratch.mit.edu/projects/859084468
https://scratch.mit.edu/projects/859083058
https://scratch.mit.edu/projects/859082963
https://scratch.mit.edu/projects/859082291
https://scratch.mit.edu/projects/895076094
https://scratch.mit.edu/projects/859082450
https://scratch.mit.edu/projects/859082136

Acesse e conheca o Scratch

https://scratch.mit.edu/

Seja membro da comunidade online ou comece a criar.

_ Criar Explorar Ideias Acerca €1 Pesquisa Aderir a0 Scratch Entrar

https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM&ab_channel=ScratchTeam
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https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM&ab_channel=ScratchTeam

Funcionalidades basicas e principais.

]
3
] L)

. 5‘0 . gO 10 ;
n“
ifleojeojol!
ililel!
JH
o]!

i
i
i
=]

—
i
|

—
-

1 - guia de codigo (paleta de blocos)
2 - aba fantasias (editor de pintura)
3 - guia de som (editor de som)

4 - Barra de menu

5 -ator

6 - nome do usuario/criador

7 - escolha de cenario

8 - escolha de ator

9 - cabecalho do(s) ator(es)

10 - mochila

11 - biblioteca de extensoes

12 - barra de rolagem

13 - blocos inseridos (roteiro)
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No desenvolvimento do modelo para a atividade de Modelagem
Matematica “Deslocamento na rampa inclinada”, nos deparamos com a
utilizagao do Scratch para realizar a simulagao do carrinho percorrendo a
rampa. Para isso, se fez necessario construir a rampa com a inclinagao
adequada e para isso utilizamos o proprio cenario da plataforma para
definir a inclinagdo da rampa. Devido ao fato de o Scratch possuir
dimensodes fixas, entdo decidimos manter a distancia fixa e desenvolver
somente a inclinagdo para realizar a simulagao.
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Primeira etapa

Primeiramente iremos criar nossas variaveis, adicionar um ator ‘“carro”,
adicionar codigos com trés perguntas essenciais para que O USUArio
responda ¢ mudar a variavel correspondente com a resposta obtida. Em
seguida preparar o ambiente com os cddigos necessarios para que O
carrinho faga a descida.

Para comegar, Clique em “Variaveis” e depois em ‘“crie uma variavel”.
Crie todas as variaveis conforme mostrado na imagem abaixo e garanta
que cada variavel seja nomeada de forma clara e objetiva, e comprove-se
de selecionar apenas as que estao destacadas em azul.

= Cadigo ¥ Fantasias oy Sons

Cl Variaveis
Movimento

Ilu—h} Criar uma Varidvel
Aparéncia . Wh

d  gravidade |

Evenios

| tamanho da rampa

i g
Controle | tempo de descida |
@)
-
Sensores

Dpearadores

..x-

P "F.""_i'_'-:|m'_5_'-'

Variaveis

Escolha, desenhe ou envie um ator “carro”.

Ator Convertible 2 — x ] I W

Mostrar | (&) Tamanho 30 Direcdo
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Clique em “
for clicada™.

” ¢ arraste o codigo (bloco) “quando a bandeira verde

= Cddigo <7 Fantasias ) Sons
O Eventos

Movimento

1° passo

Eve-nios
. quando este ator for clicado

Confrole

i.\_:_:' quando [ for clicado O badiadl XS v,
Aparencia

= ‘. , quando [‘ for clicado
|:f -\I
5‘;,,, quandoatecla espaco » W Inada

\/ 2° passo

Adicione a extensao de comando “caneta”’. Ao clicar no botao “Adicionar
extensao” no canto inferior esquerdo da tela do editor, vocé pode
selecionar a extensao da caneta e ela sera adicionada a barra de

ferramentas a esquerda.

YVariaveis

Meus Blocos

69



Toues maivursesins ¢ lamicores

LEGE NMED STCAMS BV
Goosiua inids & colras coaa
b

£

by Makry
Teriforrme buda am um ool

Tewto para Fala Tracugir
Faga seus prosios talaem Tradezd fedd paea vieas hegue

S

LEGD BOOST
Traga cnacdes pobolices pars 8 vide

LEGED P dudatian Wella 3.0
(sie 0om mclore 8 sermE

G Dipct Foica I Acewlirabian
Uwiectn w2 empuTa perar
BT 8 (DA
(i s (53

Le ]

Observacao: O codigo da caneta gera um rastro no palco a medida que o

ator se move por ele. Embora essa extensao seja opcional, sua utilizagao ¢

recomendada para facilitar a visualizagdo da trajetoria percorrida pelo

carrinho.

No conjunto de codigos “Caneta” arraste o codigo “apague tudo™.

= Codigo

o Fantasias

i} Sons
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Na sequéncia, clique em “Variaveis” (cor laranja) e arraste cinco codigos
“mude a variavel para [0]”.

= Codigo | # Faniasias ';| € Sons |

Substitua todas as variaveis pelas que estavam selecionadas no inicio do
projeto.

&= Codigo o Fantasias, _'| o Sons |
2 i
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A ordem deve seguir a sequéncia mostrada na imagem abaixo, com todas

as variaveis configuradas para zero.

3.Gravidade
4. Angulo
5. Tempo de descida

Clique em “Movimento” e arraste os codigo “aponte para a diregao [90]” e

“va para x: [0] y: [0]”.

ﬁ

&= Cédigo ¥ Fantasias: :- oy Sons |
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Clique em “Sensores” e arraste trés codigos “pergunte [qual o seu nome?] e
espere”. Para cada uma delas, altere a varidvel para a resposta
correspondente.

.. pergunie = CQual o =eu nome?
Movimento | |

Controle

Sansores

&= Codigo o Fantasias | o) Sons

@ Criar uma Lista
Contrale
Meus Blocos
@)

Sensores

Operadores | Caneta

[ B
Wariaveis

73

Criar um bloco




Fica da seguinte forma:

bergunte | Qual o tamanho da rampa? | e espere

junte | Qual o &ngulo de inclinacio? e

nte | qual a gravidade do local? |

Para finalizar essa etapa, clique em “Caneta” e arraste os codigos “use a
caneta” e “adicione [2] ao tamanho da caneta”.

Na proxima etapa, ¢ fundamental compreender matematicamente o nosso
objeto e explorar como o Scratch pode viabilizar essa compreensao por
meio de suas configuragoes.
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Segunda etapa
Para comegar, a ideia ¢ que o ator construa a rampa na inclinagdo do
angulo e faca a simulacdo da descida no tempo definido pelo modelo a
seguir.

Nesse sentido, foi necessario primeiramente compreender como ¢ a
dinamica e as dimensoes do palco ¢ como podemos programar para que
atenda todos os angulos possivelis.

O palco do Scratch possui aspectos do plano cartesiano, sendo que suas
dimensodes sao de 480 unidades na horizontal e 360 unidades na vertical. O
seu centro possui coordenadas x = 0 e y = 0 e pode ser dividido em quatro
quadrantes.

y | {x:0,¥:180)

{3:-240,%:0) {%:0,¥:0) {%:240,¥:0)

(¥:0,¥:-180)

Para representar a inclinagdao da rampa, foi necessario relacionar o projeto
com as relagdes trigonométricas de um triangulo retangulo. A partir
dessas relagoes estabelecidas chegamos a conclusdo de quatro blocos de
comando que representam toda angulagao desse modelo de rampa.
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A rampa e sua inclinacio no Scratch

No desenvolvimento do modelo para a atividade de Modelagem
Matematica “Deslocamento na rampa inclinada”, nos deparamos com a
utilizagao do Scratch para realizar a simulagao do carrinho percorrendo a
rampa. Para isso, se fez necessario construir a rampa com a inclinagao
adequada e para isso utilizamos o proprio cenario da plataforma para
definir a inclinagdo da rampa. Devido ao fato de o Scratch possuir
dimensodes fixas, entdo decidimos manter a distancia fixa e desenvolver
somente a inclinagao para realizar a simulagao.

Ao iniciar esse processo no Scratch, criamos duas novas variaveis,
denominadas x e y. Essas variaveis vao definir a posi¢ao dos valores de x e
y para cada angulo.

Sendo assim, dividimos nosso modelo em relacio aos valores da
plataforma na vertical e horizontal.

1° Caso: Considerando vertical de 0 a -180.

v | (%:0,¥:180)

( 10,¥:0) (X:0,¥:0) (¥%:240,Y:0)
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Nesse caso, consideramos entdo esse triangulo retangulo para descobrir
qual sera a inclinagao desse angulo. Para isso, utilizamos a defini¢ao de
tangente, pois € a razao entre o cateto oposto e o cateto adjacente desse
angulo.

Logo, chegamos a essa relagao:

cateto oposto
tana =

cateto adjacente

180
480

tan a = 0,375

tan a =

A partir dessa informagao, ¢ necessario calcular qual seria o angulo dessa
tangente, entdo utilizamos a fun¢do arco tangente, geralmente denotada
por tan"! (a) ou arctan a , é a func¢do que retorna o angulo cuja tangente é
o valor dado.

tan” (0,375) = 20,56°

Entao temos a primeira restrigao: se o angulo for maior que 0° e menor ou
igual a 20,56°, entdo o valor de y.

y
tan (a) = 80

y =480 . tan (a)
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Essa equagao representa o valor de y para qualquer angulo abaixo ou
igual a 20,56°, e o valor de x ¢ de -240. Porém, como consideramos esse
triangulo retangulo com valores positivos, equivalente a distancia,
devemos pegar o resultado de y e subtrair a parte negativa do palco, que ¢
180. Logo, o nosso codigo ficara da seguinte forma no Scratch:

A —
A
se <.  angulo <|2055 anu/ aﬂgulo|:'2056 entéo
‘w;\ g
=N

T — =~
mude y = para((daﬂn-(Hgv de angu) ‘Iﬂj,

)
|
—f

N—
T
[desﬁzepa'- 2 lsegsaﬁéx -240 Yl y ‘
g ;

Com isso, 0 ator ja val para a posi¢ao que cria a rampa com a inclinagao
escolhida anteriormente.

2° Caso: Considerando vertical de 0 a +180.
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Esse cenario ¢ similar ao anterior, porém foi necessario calcular qual seria
o ponto maximo possivel. Para isso, utilizamos entdo a férmula da
tangente e a fungdo arco tangente para delimitar o angulo:

cateto oposto
cateto adjacente

360
480

tan a = 0,75
tan™ (0,75) = 36,87°

tana =

tand =

Nesse caso, como ja tinhamos a restrigao até 20,56° , definimos entdao que
esse angulo deve ser maior que 20,56° ¢ menor que 36,88°. Entdo nosso
codigo fica assim, sendo similar ao Caso 1, com as mesmas regras.

T 7 R
= “\\( angulo | > 2056 | e < | angulo | <( 3688 | > entdo
b - - A N . : % ) l“-’

\ lj/:-_ — e — -“\1 g -\\-
mude yw paral 480 |*| tgw |de angulo |- 180 )
“(j = |

e, S — P >
@mzm-g > Jsogs atx (200 )y y |
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3° Caso: Considerando horizontal de -180 a +180.

A partir desse caso, vamos considerar o triangulo retangulo da imagem
acima para representar a posi¢do horizontal. Nesse momento, vamos
definir a posi¢dao da variavel x e o valor do y vai ser fixo em +180.

Para definir o angulo e a posi¢dao, vamos considerar o triangulo destacado
em azul, sendo que o angulo escolhido serd o complementar, assim
podemos definir como 90° - a. Consideramos entao esse triangulo
retangulo para descobrir qual sera a inclinacdo desse angulo. Para isso,
utilizamos a defini¢do de tangente, pois ¢ a razdo entre o cateto oposto e o
cateto adjacente desse angulo.

Logo, chegamos a essa relagao:

cateto oposto
cateto adjacente

tan (90° - a) =

tan (90° - a) = %

tan (90° - a) . 360 = X
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Essa relagao ¢ possivel estabelecer a relagao e a posi¢cdao da variavel x para
qualquer inclinagao dessa reta, respeitando a condigao:

36,87° < a <90°

Sendo assim, nossa terceira parte do codigo ficard da seguinte forma:

Nessa configuragdo, estabelecemos que se o angulo for maior que 90°,
entdo nao ¢ possivel calcular o tempo de descida, sendo que neste contexto
o carrinho estaria em queda livre sem o contato com a rampa.
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Portanto a codificagao final da construgdo da rampa ¢ a movimentagao do
carrinho, fica da seguinte forma:

Para finalizar, retomamos no modelo que representa o tempo de descida
de um carrinho em uma rampa.
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Nesse modelo, o T representa o tempo de descida do carrinho, o r
representa o tamanho da rampa, o g ¢ a gravidade ¢ o 6 representa o
angulo de inclinagdo da rampa. Entdo para isso, utilizamos o Scratch para
validar o modelo através da simulagao com auxilio da tecnologia.

Sendo assim utilizamos a variavel denominada “tempo de descida” sendo
que essa variavel ¢ o modelo que representa o tempo de descida.

N N ( 3 i{
Nt —
= — /_— =z, a (_ Ve .".:,f.. -::"'.
l-f [ ] Vi ) 2] tamanhodarampa | ([  J®l )
1) . -. i | & | S— —’
g ) = - i - : 2
- W )
( 2 J=! mmanhodaampa | | gravidade 1= ) _ 2 wr
{2 J* tamanhodarampa | ( gravidade @ *(
_": I ) = ” S

@) ( W

{2 J= tomanhodarampa | | grovidade (=( | ﬁ =

(2 * tamanhodarampa | | gravidade *||senw |de angulo |

1

.:-m' de énmdn.._

y N Y — =N
([ 2 )* | tamanho darampa ']u\ gravidade | * | | sen w |de angulo )
W h— 2
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Para finalizar esse cddigo colocamos toda essa equagao final dentro do
bloco raiz quadrada e por fim temos a equagdo do tempo em fungao da
inclinagao da rampa, do tamanho da rampa e da gravidade do local

o i

A,
]|

i

Z

.. raiz guadrada =« | de I 2 = tamanho da rampa | ! | gravidade * |: ' sen »+  de dngulo

Para finalizar esta ectapa, entdo foi necessario criar uma variavel
denominada “tempo de descida” sendo que esta variavel ¢ exatamente o
resultado dessa equagdo, entdo ao criar a variavel vamos utilizar o
comando mudar a variavel “tempo de descida” para a expressao destacada
a seguir.

mude tempo de descida = | para raiz quadrada » (de | 2 | *| lamanhodarampa |/ | gravidade *| =zenw de angula "IZ_I.

ApOs realizar essa sequéncia de comandos, percebemos que o software
calcula os valores atribuidos porém nao faz a simulagdo do carro
descendo. Ao final do modelo desenvolvido, utilizamos o comando
“deslize por” sendo que nesse comando no Scratch ¢ possivel definir o
tempo e para qual posicao. Entdo, selecitonamos para deslizar “Tempo de
descida” até a posi¢ao x = 240 e y = -180. Sendo assim, ha uma simulagao
do prototipo do carro descendo a rampa.

7 levante "at':'anéla|

-

—y

mude lempo de descida v para | raiz quadrada = |def.ﬁ' 2  * tamanhodarampa ! gravidade =/ | sen = |de Angulo ":'f'

desiize por  lempo de descida | segs atéx | 240 |y | -130
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No final basta encaixar todos os blocos em baixo dos cddigos da primeira
etapa.
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