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1. APRESENTACAO

O presente trabalho surge em decorréncia do critério avaliativo referente a
disciplina TECNOLOGIAS DE INFORMATICA NO ENSINO DE MATEMATICA,
ministrada por Prof?. Dra. Cinthia Cunha Maradei Pereira e Prof. Dr. Fabio José da
Costa Alves em 2022, que constitui uma disciplina obrigatéria do Programa de Pds-
Graduagao em Ensino de Matematica (PPGEM), estabelecido na Universidade do

Estado do Para.

Através da plataforma de programacdo Scratch, desenvolvida pela
Massachusetts Institute of Technology (MIT), e as devidas orientagdes dos
professores, elaborou-se um aplicativo que possui como objetivo o calculo dos lados
de um triangulo retangulo por intermédio do teorema de Pitagoras, haja vista que o
pensamento computacional tem sido cada vez mais inserido nos documentos oficiais

de educacéao do Pais.

O livreto destrincha detalhadamente os procedimentos essenciais para a
construcao do aplicativo, logo, possibilita o leitor desenvolver e compreender o avango
l6gico da calculadora, o material auxilia também, mediante a propostas de atividades

relacionadas ao teorema de Pitagoras, a aplicabilidade do dispositivo.

2. CONSIDERAGOES INICIAIS

O desenvolvimento tecnoldgico € uma realidade que ao decorrer do tempo tem
sido cada vez mais presente na sociedade, a aplicacdo de sua funcionalidade,
transcende os meios da informalidade, ou seja, os aparatos e conceitos de tecnologia
encontram-se inseridos em nosso dia a dia, consequentemente, a adaptacao referente
a0 manuseio e o raciocinio tecnoldgico € indispensavel para o pleno desenvolvimento
do individuo. Nesse sentido, o pensamento computacional se faz indispensavel na
melhor capacitacdo dos educandos, sendo necessario a implementagcao em diretrizes

de documentos oficiais que fomentam a educacgao do Pais.

Segundo Wing (2021), a ideia de pensamento computacional se configura de
acordo com algumas caracteristicas, para a autora o PC se refere entre as
possibilidades do processo computacional; entre o poder e o limite; na habilidade
analitica de um individuo na resolugado de um problema; na constante adaptagao dos



meios e procedimentos necessarios e eficazes diante da adversidade; na devida
manipulacdo em sistemas que n&o necessariamente se assimila total controle; a
presteza em modular prevencdes para possiveis obstaculos. O pensamento
computacional auxilia a humanidade, na catalogacéo, organizagao e destreza quanto

a resolucao de problemas que por muitas vezes demandam maior atengéo e tempo.

Tratando-se Base Nacional Curricular Comum (BNCC), é possivel evidenciar,
inicialmente, o conceito de pensamento computacional, de acordo com o documento
a ideia esta relacionada as capacidades de compreensdo, analise, defini¢ao,
modelagem, resolugcdo, comparagdo e automatizacdo de problemas e suas
respectivas solucbes, de maneira metdédica e sistematizada, através do

desenvolvimento de algoritmos (BRASIL, 2018).

Outro ponto abordado pela BNCC refere-se a ideia de tecnologia e sua
aplicabilidade no ensino basico, ao exemplo das COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE

MATEMATICA, o tépico 5, para o ensino fundamental descreve que:

“Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de
outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados (BRASIL,
2018, p. 267).

Em relacido ao ensino médio, o documento destaca através do topico 2 que:

“Propor ou participar de agbes para investigar desafios do mundo
contemporaneo e tomar decisbes éticas e socialmente responsaveis, com
base na analise de problemas sociais, como os voltados a situagdes de
saude, sustentabilidade, das implicagdes da tecnologia no mundo do
trabalho, entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e
linguagens préprios da Matematica (BRASIL, 2018, p. 531).

O documento introduz o pensamento computacional de maneira direta e
indireta, como um tema transversal as demais disciplinas do sistema educacional,
corroborando assim, a relevancia da tematica no processo de ensino e aprendizagem

do aluno.

Com a luz dos argumentos estabelecidos a respeito do uso da tecnologia no
ensino basico e a importancia do pensamento computacional, este trabalho objetiva
desenvolver um aplicativo através da plataforma de programacao (SCRATCH) que
viabilize o enriquecimento no processo de ensino e aprendizagem da matematica com

auxilio de meios tecnoldgicos e computacionais.



3. O SCRATCH

Segundo informacdes viabilizadas pela préopria desenvolvedora da plataforma
de programacgéo, o Scratch é a maior comunidade do mundo de programagao para
criancas, sem fins lucrativos, a plataforma promove o PC e habilidades de resolucao
de problemas, ensino e aprendizagem que estimulem a criatividade, entre outros

fatores, estando disponivel em mais de 70 idiomas.

Com o trabalho de Marji (2014) é definido alguns elementos e funcionalidades

do programador, destacaremos entao, um apanhado das principais a segulir.

No Scratch o usuario ndo necessitara escrever nenhum comando, lhe é
disposto comandos previamente estabelecidos, ao entrar no programador seu
primeiro contato sera com um gato, esse € denominado de ator, no qual é possivel Ihe
atribuir uma gama de agdes, variam entre falar, andar, mudar de direcao etc,;
normalmente a programagao seguira um script, ou seja, um conjunto de comandos,
com inicio, meio e fim, que irdo compor uma fungdo com sentido completo (MARJI,
2014).

As instrucdes do trabalho aqui exposto se referem ao Scratch 2, langcado em
2013, logo, adaptaremos algumas informagdes de acordo com a interface que esta

disponivel em 2023.

Dentro da interface de criagdo o usuario encontrara trés abas: cddigo, fantasias
e sons; além da janela de cddigos, o palco e a selegao de atores. O palco € o local
em que existira movimento dos atores e suas interagdes, possui um plano cartesiano
com coordenadas x ey, possibilitando também, a variagdo no seu tamanho, posigao
e visibilidade. No seu canto direito existe os modos de apresentacdo da tela, no

esquerdo os botdes de parar e iniciar os comandos (MARJI, 2014).



Figura 1
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Fonte: Scratch

Na porgéo inferior € ordenado todo os atores que fazem parte da programacgéo,
€ possivel adicionar novos atores em selecionar ator, cada um deles apresenta seus
proprios codigos, fantasias e sons, consequentemente, o ator que estiver selecionado
apresentaram seus codigos na tela; a miniatura do palco também ¢é evidenciada, com
todos os cenarios estabelecidos. Ao selecionar um dos atores e apertar o botao direito

do mouse o usuario possuira trés opgoes: duplicar, exportar e apagar (MARJI, 2014).

Figura 2
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Fonte: Scratch
A aba cddigo possui todos os comandos possiveis da plataforma que se

referem a acdo, contendo as opg¢des: comando, aparéncia, som, eventos, controle,



sensores, operadores, variaveis e meus blocos, cada um deles com uma cor
especifica.
Figura 3
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Fonte: Scratch

A aba fantasia refere-se a caracterizacao dos atores, nela é possivel modificar,
editar, apagar, escrever, copiar, colar, escolher fantasias, entre outras opgdes, basta
selecionar o ator desejado. A aba em questao pode ser associada como um guarda-
roupa dos atores, nela é possivel modifica-los de acordo com as possibilidades, no

entanto o ator s pode utilizar uma fantasia por vez (MARJI, 2014).

Figura 4
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Fonte: Scratch

3.1. JANELA DE CODIGOS
Para habilitar os codigos de maneira funcional, vocé devera segurar os

comandos desejados e arrastar para a janela de cddigos localizada ao lado direito, a



forma de agrupamento desses cddigos estabelecem uma sequéncia de agdes, porém,
para evitar erros a plataforma permite o encaixe entre os comandos de determinadas
maneiras, excluindo os equivocos de digitagdo comumente praticados em plataformas

que sao necessarias a digitacdo de texto para realizar a programacao (MARJI, 2014).

Marji (2014) destaca ainda que, ndo € necessario terminar uma sequéncia de
cbédigo desejada para testar os encaixes, a plataforma possibilita vocé realizar as
devidas verificagbes no mesmo instante que programa, seus comandos seguem a

sequéncia l6gica de execugao: de cima para baixo.

Figura 5
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Fonte: Scratch

3.2. ABA “SONS”

Permite ao usuario da plataforma inserir sons as suas programagoes, isso pode
auxiliar o melhor desempenho da programacado, realizando uma imersdo mais
aprimorada a quem utilize o material desenvolvido. Basicamente, essa aba consiste
em um apanhado de configuracbes que possibilitam a edicdo de uma sonoridade
previamente selecionada, o programador pode acelerar, desacelerar, aumentar e
diminuir o volume, entre outras fungdes. Visualize com mais detalhes na figura a seguir
(MARJI, 2014).



Figura 6
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Fonte: Scratch

3.3. BARRA DE FERRAMENTAS

Para finalizar o tépico das principais funcionalidades do Scratch, abordaremos
a composigao da barra de ferramentas. Para facilitar a compreensao é plausivel dividir
a barra em duas partes, a primeira se refere as configuragbes, arquivo, editar e area

de busca.

Figura 7
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Fonte: Scratch
Em configuragbes esta disposto todos os idiomas disponiveis e o modo de cor
referente aos codigos.

Figura 8
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Fonte: Scratch

Em arquivo, encontram-se todas as possiblidades em relagdo ao projeto em

desenvolvimento.



Figura 9
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Na opcgao editar existem duas possiblidades, a de restaurar e o modo turbo,
que basicamente pode auxiliar em determinados procedimentos que podem levar um
certo tempo, como andar 2000 passos, essa opg¢ao acelera esse processo, otimizando

por exemplo o seu tempo de teste dos cddigos.

Figura 10
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A segunda parte da barra de ferramentas é constituida pelos elementos: veja a

pagina do projeto, tutoriais, pasta com suas criagdes, e o login do usuario.

Figura 11

€3 Vejaa Pagina do Projeto ! Tutoriais
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Em “veja a pagina do projeto” € descrito algumas informagdes de seu projeto,

caso seja selecionado o compartilhamento com outros usuarios.
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Figura 12
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Fonte: Scratch

E possivel inserir instrugdes a respeito do seu projeto, além de notas e os

devido créditos.

Em tutoriais é disponibilizado pela plataforma um acervo de tutoriais ao usuario
para o desenvolvimento de diversos tipos de projetos, dentre jogos, historias,

animacoes etc.

Figura 13
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Fonte: Scratch

Na opgdo que é representada apenas por uma pasta (&l), esta catalogado
todas as suas criagbes na plataforma, além de informar quais foram compartilhadas

ou nao.
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Figura 14
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Fonte: Scratch

A ultima opcgéo da barra de ferramentas esta relacionada as informagdes do
seu perfil caso estiver logado na plataforma, cabe ressaltar que muitas dessas
configuragdes até aqui apresentadas s6 deverao atribuir funcionalidade apds o devido

cadastramento no Scratch, que sera explanado em tépico mais adiante.

4. O TEOREMA DE PITAGORAS

O teorema que carrega o nome de Pitdgoras enuncia que: dado um triangulo
retangulo cujo seu maior lado é denominado por hipotenusa, € o resultado da soma
dos quadrados formados pelos outros dois lados (catetos), todos elevados a segunda

poténcia. Sendo “a” a hipotenusa, “b” e “c” os catetos, equivale dizer que:
a? = b? + c?

A seguinte estrutura pode ser representada geometricamente, assim como Da
Silva, Fanti, Pedroso (2016), explanam em seu artigo, de modo geral, a area dos
quadrados formados a partir dos lados b e ¢ do tridngulo, sdo somados e
consequentemente o resultado € igual a area do quadrado formado pelo lado a

(hipotenusa).
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Figura 15

Fonte: DA SILVA, FANTI, PEDROSO (2016, p. 25)
E valido ressaltar, também que, a reciprocidade do teorema de Pitagoras é verdadeira,

logo, sendo a, b e ¢ as medidas dos lados de um triangulo, e consequentemente “a?=
b2 + ¢?, entdo o tridngulo se caracteriza como retangulo (DA SILVA, FANTI,
PEDROSO, 2016).

Outros povos ja demonstraram ciéncia de tal conhecimento; conforme Lima
(1991) relata, babildnicos e egipcios dominavam casos particulares do teorema, ha a
constatacdo de um documento chinés, datado de mais de 1000 anos antes de Cristo,
nele, de acordo com Lima (1991) se encontra a afirmagdo “Tome o quadrado do
primeiro lado e o quadrado do segundo e 0os some; a raiz quadrada dessa soma € a
hipotenusa”; na india, antes de Cristo também, se encontrou registros da sabedoria
que triangulos com os lados 3, 4, 5 ou 5, 12, 13 se configuravam como retangulos,
nesse sentindo, para Lima (1991) tudo indica que Pitagoras ou algum de seus
discipulos revolucionou a historia da matematica sendo o primeiro a demonstrar o

teorema.

A demonstragao que se atribui a Pitagoras, segundo Eves (2011) e Lima (1991)
discorrem, refere-se a uma demonstragao “geométrica” baseada em decomposicao,
como ilustrado na figura 16, dado dois quadrados de lados a + b, o primeiro constituido
por 2 quadrados — um de lado a e outro de lado b — e 4 tridngulos semelhantes de
catetos a e b; o quadrado do lado direito € formado por 4 tridngulos congruentes ao
dado, e um quadrado lado c, logo, logicamente, a soma das areas dos quadrados do
lado esquerdo deve ser igual a area do quadrado de lado ¢ representado a direita, ou

seja, a2 +b? =c2
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Figura 16
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FONTE: EVES (2011, p. 103)

A seguir, verifique o processo necessario para desenvolver o aplicativo
“calculadora Pitagorica”, acompanhe o passo a passo e sendo possivel, aplique-os na

medida que se encaminha a presente leitura.

5. DESENVOLVENDO A CALCULADORA

O principal objetivo no presente topico € destrinchar de maneira minuciosa
todos os passos necessarios para o desenvolvido de uma calculadora do Teorema de
Pitagoras, para tal, sera elencado ordinalmente de forma crescente os procedimentos,

segue entao:

1° passo: em seu navegador, digite na barra de navegacao

https://scratch.mit.edu/, ou ainda, pesquise por Scratch no site de busca de sua

preferéncia, como ilustra a figura 17, e acesse o site em questao.


https://scratch.mit.edu/
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Figura 17
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Fonte: Scratch

2° passo: apos o carregamento da pagina é possivel que a linguagem habilitada
nao seja do seu dominio, caso isso acontega, role a pagina até o final, existira as
opcdes referente a preferéncia da linguagem, sugere-se que utilize portugués

brasileiro, como segue a figura 18.

Figura 18
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Fonte: Scratch

3° passo: para vocé salvar o projeto a ser desenvolvido realize o login de sua

conta na opgao entrar, como sinaliza a figura 19.
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Figura 19
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Fonte: Scratch

Caso nao possua conta, faga sua inscrigao, ao clicar em inscreva-se, como

indica a figura 20.

Figura 20

Inscreva-se Entrar

"

' Saratah Marl and

Fonte: Scratch
Em seguida vocé sera redirecionado para uma pagina em que devera
preencher algumas informagdes como seu nome de usuario, senha, pais, género e e-
mail de sua preferéncia, apés a o preenchimento corretamente de todas essas
informacgdes seu cadastro estara concluido, retornado a pagina inicial, porém, logado

em sua conta.

4° passo: apos a realizagao do seu cadastrado, selecione a opgao criar, como
indica a figura 21.
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Figura 21
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Em seguida a interface de criagdo do site sera carregada, a partir das
orientagdes seguintes, sera desenvolvido a construgao da calculadora do teorema de
Pitagoras. Na interface sera disposto trés abas de navegacgao (cédigo, fantasias e
sons) dentre as quais a utilizagado da aba codigo sera mais frequente, que basicamente

o comendo desejado devera ser segurado e arrasto para a janela de programagéao.

5° passo: apague o ator de entrada (gato), clicando na lixeira proximo ao ator,
em seu canto superior, logo o seu cenario ficara em branco, para otimizar o visual da
calculadora existe a opgao de inserir uma imagem ao fundo, sugere-se uma imagem
que faga alusdo ao tema abordado, no entanto, isso fica a seu critério. Para inserir,
basta se direcionar a opgao palco, em selecionar cenario, existira opgdes como
imagens pré-estabelecidas, desenvolver através de desenho ou até mesmo carregar

uma imagem de sua preferéncia. Acompanhe a figura 22.

Figura 22
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Com o cenario devidamente estabelecido, crie outro cenario idéntico ao
adicionado, em seguida selecione a imagem clicando na em selecionar, como
indicado na figura 23, assim sera possivel copiar a imagem, selecione outro cenario,
totalizando dois, e cole nesse novo cenario. Em fantasia denomine seus cenarios de
maneira que possibilite diferencia-los, um sera a entrada da calculadora e o outro a

parte interna.

Figura 23
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Fonte: Scratch

Os cenarios podem variar de acordo com sua criatividade, porém, nesse caso,

0 primeiro cenario seguira a configuragao da figura 24.

Figura 24
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Fonte: Scratch

Note que houve apenas algumas modificagdes, para a utilizagcdo da borracha

na imagem certifique-se que esta como bitmap, assim aplique para apagar em sua
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posicao desejada, nesse caso, para inserir “calculadora de Pitagoras” e espago do
botdo “entrar”. O segundo cenario (interno), ilustrado na figura 25, ja possui um

“‘esqueleto” mais elaborado, nele ja se passa a ideia do funcionamento da calculadora.

Observe que, com o auxilio do mesmo procedimento anteriormente citado, a
borracha atuou em trés espacos diferentes, basicamente, os textos auxiliares como
0s expoentes e sinais de adicdo e igualdade foram desenvolvidos ainda em cenario
com as opgoes de texto e pincel, como ja explanado o teorema de Pitagoras descreve
a equagao a? = b? + ¢?, a calculadora funcionara da seguinte forma, o usuario munido
de dois valores, entre catetos e hipotenusa, independentemente, devera selecionar o
lado do tridngulo que pretende encontrar, em seguida preenchera os dois valores que
obtém, os comandos aparecerdao em ordem necessaria, logo sera disposto o resultado

desejado.

Figura 25

s 2 = 2 + 2 ( 235\\

pressione acima o lade que deseja encantrar, LB ?
AN e
Mo ‘ 7
;:ar:*.a_;_;ufcfm B <
Gl 10km ! % =
%%8 looses N VNZ5
©® (o i ') \f 2_3(2 4

X'l‘?’
— L & |s
10022 25x25625 ( | 2+2“r] _2:?_18 (:va

Fonte: Scratch

6° passo: definido os cenarios, sera necessario a selecdo de oito atores, o
primeiro ator pertencera ao cenario de entrada, que podemos denominar de cenario1,
em selecionar ator, defina preferencialmente uma imagem que represente um botao,
adicionando-o, em fantasias, na opc¢ao texto descreva-o como “entrar”’, assim como

ilustra a figura 26.
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Figura 26
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Fonte: Scratch

Pronto, vocé adicionou o primeiro ator, ndo € necessario nesse momento
configurar os codigos, insira os proximos atores em destaque na figura 27, sem se

preocupar também, com o posicionamento.

Figura 27
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Fonte: Scratch

Em sequéncia incorpore trés variaveis que serdo necessarias no
desenvolvimento da calculadora, na aba cédigo, selecione variaveis e em criar uma
variavel determine a variaveis a, b e ¢, que representardo os lados do triangulo
retdngulo, que devera ser para todos os demais atores. Com quase todos os atores
inseridos e as variaveis, posicione-os apenas arrastando para posicoes semelhantes
da figura 28, o ator pincel ndo necessita de um posicionamento especifico até entao,

segue o0 modelo.
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Figura 28
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Fonte: Scratch

7° passo: Nesse momento ja é possivel separar as interfaces do aplicativo, logo
€ necessario separar os elementos que constituem apenas o cenariol e
concomitantemente os que pertencem ao cenario2. O cenariol sera composta
apenas com o botao de entrada, como ilustra a figura a 29, em sequéncia acrescenta-
se todos os cddigos pertinentes.

Figura 29
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Fonte: Scratch

123456?880)’

Para habilitar o botdo, na disposicdo dos atores, selecione o botao entrar, em

seguida a aba codigo, em eventos clique e arraste quando este ator for clicado e
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quando eu receber, basicamente, define-se duas configuragdes: ao clicar no botdo o
cenario muda e o botdo some; e quando receber uma mensagem que ainda sera
habilitada o botdo reaparece e retorna-se para o cenario1, a figura 30 ilustra com

maiores detalhes os controles restantes presente em aparéncia, acompanhe.

Figura 30

miLcle 0 Ccenario? =

Fonte: Scratch

Observe que em “quando receber”’ esta a opcéao inicio, esta mensagem sera
enviada pelo botdo inicio que habilitaremos em seguida, consequentemente, quando

realizado o procedimento retorne ao codigo entrar e defina inicio.

8° passo: selecione o botao inicio; aba codigo e insira trés eventos:

Figura 31

Fonte: Scratch

O objetivo é que esse botdo desapareca de duas formas, clicando em F e

quando o proprio for clicado, além do que, ele deve sumir, transmitir uma mensagem
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para o botdo de entrada retornar, mudar para o cenario1, esconder as variaveis e

interromper os demais comandos, acompanhe com mais detalhe na figura 32.

Figura 32

Fonte: Scratch

Para transmitir a mensagem, ao arrastar transmita e posicionar como

ilustrado na figura 32, clique em n, selecione a opgédo nova mensagem e transcreva

“inicio”, realize o teste e verifique o procedimento.

9° passo: o botao limpar deve desaparecer e reaparecer de acordo com as
mesmas condi¢des de inicio, além do mais, ao ser clicado ele dever limpar os valores
das variaveis, nesse sentido, adicione os cddigos presentes em eventos, aparéncia e
variaveis:

Figura 33
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Fonte: Scratch

10° passo: ao entrar na calculadora o usuario observara a construgédo de um
triangulo retangulo com as devidas indicagbes de seus catetos e hipotenusa, que tera

como atribuicdo o auxilio no aporte visual.
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Figura 34

_cateto (b

Fonte: Scratch

Para a correta construgao serdo necessarios dois atores, um deles ja se
encontra inserido (%), o ator restante devera ser construido, basicamente, séo as

denominagdes dos respectivos lados dos triangulos.

Inicialmente, direcione-se ao ator ., em cbdigo, o ator devera ser escondido
sobre as mesmas condigdes dos anteriores, o diferencial agora, € que deve ser
construir todos os segmentos do tridngulo retangulo, nesse sentindo acompanhe a

figura 35 para maiores descrigdes.

Figura 35
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Fonte: Scratch

O procedimento descrito na imagem anterior se refere a penas ao evento de
mudancga de cenario, ou seja, as trés colunas da esquerda para a direita na figura 35,
se conduzem apenas um comando, sendo assim, trata-se de apenas uma coluna. A
finalidade entédo, é quando o usuario entrar na calculadora, todas as variaveis serem
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reveladas, o ator = devera percorrer um deslocamento especifico, realizando a
construgéo do tridngulo, por fim sera transmitido uma mensagem “lados”, para o ator

a ser construido, acompanhe na figura 36 e verifique os cédigos restantes do ator ™.

Figura 36
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Fonte: Scratch

11° passo: para a construgao correta desse ator, habilite a construgao do

triangulo retangulo, em seguida, na opg¢ao selecionar ator, clique em pintar, como
ilustra a figura 37.

Figura 37

Aor | Button3 - 5 T+

M ostrar @ Tamanhao 00 Dilegﬁo

ButtonZ

Fonte: Scratch

Nesse momento é possivel construir um ator de acordo com algumas
funcionalidades que o site dispde, com a opgao texto, transcreva os catetos e a
hipotenusa de modo que de que possibilite a identificagcdo dos lados do triangulo
retdngulo, € importante ressaltar o correto posicionamento do ator, arraste-o para a

posicéo exigida e ajuste o tamanho essencial.
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Figura 38

coteto (b)

cateto (c)

Fonte: Scratch
Em sequéncia, habilite as funcionalidades do ator, na aba coédigo, insira os
comandos estabelecidos de acordo com a figura 39, acompanhe.

Figura 39

Fonte: Scratch

12° passo: nessa circunstancia, o intuito é aplicar comandos essenciais para

os atores AB@, o diferencial se remete aos calculos necessarios para aplicar o
teorema de Pitagoras, ou seja, a construgao légica para o pleno funcionamento da
calculadora, além dos demais comandos. A aplicagdo se desencadeia analogamente

entre os trés, com mudancas especificas, que serdao devidamente destacadas.

Ao selecionar o ator A , insira quatro eventos, dispostos na figura 40.

Figura 40

P
Fonte: Scratch

Observe que o unico evento que nao se encontra em sua totalidade é

“‘quando este ator for clicado”, a abordagem segue com maiores detalhes a seguir

com auxilio da figura 41.
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Figura 41

repita até que ¢ o
pergurts e e espera

muda ¢ * pard mesposta

quando este gtor for cli

repita até que b

pergunte @ & eSpens

mude b= pa@ resposta

b x o antdo

mude 3+ pard 3z quadrada =

sendo

PN comprimento menor oo igual a 07! wverifique oz dados! Ry o segundos
mude b= pama o

Fonte: Scratch

Sendo os codigos anteriormente descritos referentes ao ator "', as duas
colunas, na verdade, representam o0 mesmo comando, sendo a da direita continuagao
da esquerda, o objetivo € calcular o valor do ator que representa a hipotenusa,
consequentemente, o usuario deve obter os valores dos lados remanescentes
(catetos b e c), caso a utilizagdo de um dos valores seja equivoca, inserido por
exemplo comprimentos menores ou iguais a zero, uma mensagem €& transmitida,
atribuindo-se corretamente os valores, a variavel “a” apresentara o resultado
esperado. Observe que devido as limitagdes da programagéo foi necessaria uma

manipulagao algébrica:
a2 =Db2+c?
€ valido ainda que,
a=Vb? + cZ;

N&o sendo possivel inserir poténcias, resulta-se,

a=\/b*b +c*c
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Portanto, realizando-se as transformacdes necessarias, possibilitou a

habilitagdo do teorema para uma variavel.

13° passo: as construgdes dos codigos referentes aos atores BeC€ se
desenvolve de forma semelhante ao ator anterior, nesse sentido, insira todos os

elementos assim como destacado na figura 42, em seguida, acompanhe as
especificacdes de “quando este ator for clicado” do ator B, o procedimento sera
analogo no ator €.

Figura 42
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Fonte: Scratch

Observe que as distingdes principais se referem as variaveis solicitadas, como
o foco esta no resultado do cateto b, sera necessario o destaque do lado a e c,

consequentemente, a manipulagao algébrica se desencadeia ligeiramente diferente:
Sendo,
a2=Db2+c?,
isolando “b”, temos;

b?=a? - ¢?, logo;
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b=Ja*a —Ccx*cC
Visualize a seguir, com o auxilio da ilustragao da figura 43, como se configura

para C, ressaltando-se que incialmente se aplica os cddigos destacados na figura 40.

Figura 43
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Fonte: Scratch

Por fim, evidencia-se a necessidade do cateto b e da hipotenusa a, para
geragcao do devido resultado esperado, logo, a construgdo algébrica seguiu da

seguinte forma:
Sendo,
a?=Db?+c?,
isolando “c”, temos;

c?=a? - b?, logo;

c=Ja*a —bxb

Conforme o detalhado procedimento disposto até momento, possibilitou-se a

construgdo de uma calculadora do teorema Pitagoras através da plataforma de
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programacgao Scratch, o aplicativo desenvolvido possui um sistema fechado, nesse
sentido, o usuario ndo necessita de meios externos ao aplicativo para o devido

manuseio.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento desse trabalho teve como objetivo a construgdo de um
aplicativo através da plataforma de programagao Scratch, visando o enriquecimento
do processo de ensino e aprendizagem nas aulas de matematica com o foco no
pensamento computacional. Dado a pertinente relevancia das adaptacoes
tecnologicas cada vez mais presentes na educacdo brasileira, € de extrema
importancia projetos educacionais que aglutinem em suas diretrizes a formagao que

vinculem os aparatos tecnoldgicos.

Nesse sentindo, com as devidas argumentagdes tedricas estabelecidas,
apresentou-se 0 processo necessario para a construgcdo de uma calculadora do
teorema de Pitagoras, ou seja, o usuario munido de dois valores de um tridngulo
retdngulo, consequentemente, resulta-se no terceiro valor pretendido. O educador
possui a possibilidade de produzir essa mesma construgdo com seus alunos em sala

de aula e explorar as variaveis.

Portanto, acredita-se que esse trabalho agrega de forma positiva no processo
de ensino e aprendizagem de matematica relacionado ao pensamento computacional,
além do mais, a pesquisa projeta a contribuigdo em futuros trabalhos que busquem

fomentar a implementagéo de tecnologias no meio educacional.
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