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|4, educadora e educador!

Este material é um produto educacional, resultado do trabalho desenvolvido
ao longo da minha pesquisa de mestrado profissional, do programa ENCIMA
do IFSP - SPO, defendida em dezembro de 2023.

Neste arquivo vocé encontrara uma adaptacao do que foi desenvolvido na
pesquisa, organizada pensando nas possibilidades e desafios que
encontramos no nosso cotidiano, principalmente quando buscamos
estratégias inovadoras para a sala de aula.

Organizei as tarefas de modo a te apresentar um pouco do percurso, de como
elas foram pensadas e como podem ser fundamentadas pelas teorias que
foram estudadas por mim.

Espero que possa ajudar a inspirar vocé.
Obrigada e boa leitura!

Qm‘essora Amanda 0. Calazans.

Amanda 0. Calazans é licenciada em Matematica pelo
Instituto de Matematica e Estatistica da USP, mestra
em Ensino de Ciéncias e Matematica pelo Instituto
Federal de Sao Paulo (SPO) e atua como professora
dos Anos Finais do Ensino Fundamental e do Ensino
Médio na rede privada da cidade de S&o Paulo.
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Tarefas no Scratch para ensino de varidveis

Scratch € uma comunidade e uma linguagem de
programacao com uma interface visual simples que
permite que as pessoas criem histdérias, jogos e
animacOes digitais. Esta linguagem foi projetada,
desenvolvida pela Fundacao Scratch, uma organizagao
sem fins lucrativos.

A programacao utilizando o Scratch é feita unindo
blocos de comandos diferenciados por cor, nome e
formato, em um fundo branco e vazio chamado palco.
Essa diversidade de formas de identificar cada bloco de
programacao permite que estudantes de diferentes
idades memorizem os blocos através de diferentes
estratégias.

A juncao dos blocos para desenvolver a programacao
permite que o estudante esteja em constante contato
com sua organizacao e estratégia de programacgao e,
desta forma, o(a) programador(a) pode ser sentir
motivado a revisar e aprimorar suas escolhas.

Figura 1 - Interface da aba de criagao do Scratch

Fonte: Site Scratch.
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\Tarefas no Scratch para ensino de varidveis

A selecao ou elaboragao de tarefas é a decisdao do(a) professor(a) que tem
maior impacto nas oportunidades de os estudantes aprenderem e
desenvolverem sua percepgao do que &€ Matematica (Cyrino, 2014, p.21). Para
que esta decisao ocorra de forma coerente com as expectativas do(a) professor(a),
é necessario saber diferenciar os termos “atividade” e “tarefa” e conhecer
caracteristicas dos diferentes tipos de tarefas e suas respectivas demandas

cognitivas.
Compreender os niveis de demanda cognitiva de

uma “tarefa” é . .
5 s cada tarefa permite que o(a) professor(a) seja capaz
definida como algo de escolher tarefas coerentes com seus objetivos e
que o(a) professor(a) perceber quais impactos esta agao promovera na
pede aos estudantes  ginamica e no desenvolvimento na sala de aula.

para fazerem, e Dessa forma, o critério de selecdo ou elaboracao de
“atividade” é uma tarefa estard associado a uma potencialidade
entendida como a de determinada categoria, cuja caracteristica pode
resposta cdos ser associada a um baixo ou elevado nivel, estes
estudantes definidos de acordo com a experiéncia matematica
proporcionada pelos processos mobilizados durante

(Swan, 2017)

sua execucao.

No que se refere aos tipos de tarefas, Ponte (2014, p.21) faz uma diferenciacao
de acordo com o papel que cada uma desempenha em relacdo a aprendizagem do
estudante.

As tarefas de natureza fechada (exercicios, problemas) sdao importantes para o
desenvolvimento do raciocinio matematico nos alunos, uma vez que este raciocinio se
baseia numa relacao estreita e rigorosa entre dados e resultados.

As tarefas de natureza acessivel (exploragOes, exercicios), pelo seu lado, possibilitam a
todos os alunos um elevado grau de sucesso, contribuindo para o desenvolvimento da
sua autoconfianga.

As tarefas de natureza mais desafiante (investigacOes, problemas), pela sua parte, sao
indispensaveis para que os alunos tenham uma efetiva experiéncia matematica.

As tarefas de cunho mais aberto sao essenciais para o desenvolvimento de certas
capacidades nos alunos, como a autonomia, a capacidade de lidar com situacdes

complexas.
5
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\Tarefas no Scratch para ensino de varidveis

Tipos de tarefas matematicas

O nivel de demanda cognitiva de uma tarefa esta relacionado aos tipos de
raciocinio matematico que sao exigidos dos estudantes, o projeto QUASAR (Stein;
Smith, 2009, p.22) propde categorias para classificacao de tarefas de acordo com
o seu nivel. Veja alguns exemplos abaixo:

Memorizagéo (baixo nivel de demanda cognitiva)

Envolvem ou a reproducdo dos fatos aprendidos previamente, regras, formulas, ou a
memorizacdo de fatos, regras, férmulas ou definicoes; ndo podem ser resolvidas usando
procedimentos porque estes nao sdo exigidos ou porque o tempo no qual a tarefa sera
completada é curto para utilizacdo de um procedimento; etc.

Procedimento sem conexdo com significado
(baixo nivel de demanda cognitiva)

Sao algoritmicas, de modo que o uso do procedimento ou é especificamente pedido ou
esta evidente a partir de uma instrucdo prévia, experiéncia, ou localizacdo da questdo;
requerem uma demanda cognitiva limitada para uma conclusdao bem-sucedida, e existe
pequena ambiguidade sobre o que necessita ser feito e como fazé-lo; etc.

@) Procedimento com conexdo com significado
(elevado nivel de demanda cognitiva)

Focam a atencao dos alunos sobre o uso de procedimento, a fim de desenvolver, mais
profundamente, os niveis de entendimento dos conceitos e ideias matematicas; sugerem
explicita ou implicitamente caminhos a serem seguidos, que sao procedimentos amplos e
gerais que tém intima conexdo com as ideias conceituais; etc.

@) Fazer Matemdtica
(elevado nivel de demanda cognitiva)

Exigem um pensamento complexo e nao algoritmico, e ndao é sugerido
explicitamente, pela tarefa, um caminho previsivel, instrugdes para sua execugao,
ou um exemplo a ser seqguido, que bem treinado leva a resolugcdo da mesma;
exigem que os alunos explorem e compreendam a natureza dos conceitos
matematicos, procedimentos ou relagdes; etc.




{ Tarefas no Scratch para ensino de variaveis )

Ao considerar que um dos principais objetivos do ensino de matematica é
possibilitar que o estudante seja capaz de expressar-se verbalmente,
compreendendo o que |é e aprendendo a escrever sobre objetos
matematicos, deve-se considerar que € necessario que ele domine a
linguagem propria da matematica, mas que, também, possa experimentar
momentos de criagcdao que o permita compreender que a natureza do
pensamento algébrico é parte de uma construgdo humana.

Ursini (2019, traducao nossa) afirma que diferentes abordagens
influenciam em habilidades manipulativas e na forma como a variavel é
associada ao tema trabalhado, como por exemplo, calculos numéricos e
abordagens aritméticas.

O modelo 3UV (Ursini, 2019) apresenta o
conceito de variavel, como numero genérico, e

S = & ) N pelos egipcios para
incognita e variavel relacionada a uma funcgao, representar quantidades
tendo cada uso seu associado a uma lista de S6fn 0/Uiso de Um Dumerdl

- (Moura; Sousa, 2005)

habilidades, como mostra exemplos no quadro

abaixo.

A palavra "aha" foi criada

ﬂ Variavel como numero genérico requer a capacidade de: reconhecer
padrdes; perceber regras e métodos em sequéncias numéricas e em familias
de problemas; interpretar um simbolo como representando uma entidade
geral e indeterminada que pode assumir qualquer valor; etc.

2. Variavel como incognita requer a capacidade de: reconhecer e identificar
em uma situacao de problema a presenca de algo desconhecido que pode
ser determinado considerando as restricdes do problema; substituir na
variavel o valor ou valores que tornam a equacao verdadeira; etc.

3. Variavel relacionada a uma func3o requer a capacidade de: reconhecer a
correspondéncia entre variaveis relacionadas independentemente da
representacao utilizada; simbolizar uma relacdao funcional com base na

\anélise dos dados de um problema; etc.




(Tarefas no Scratch para ensino de vcri&veis)—]

Trajetoria Hipotética de aprendizagem

Como solucao para pensar os problemas relacionados ao papel do ensino
e do(a) professor(a), Simon buscou desenvolver uma proposta em que fosse
possivel entender os pensamentos dos estudantes e o trabalho com eles de
modo a verificar a capacidade de desenvolver raciocinios cada vez mais
complexos.

Simon (1995, traducdo nossa) descreve uma trajetoria hipotética de
aprendizagem (THA) através de trés componentes que pressupdoem “a
importancia da relacao entre a meta pretendida e o raciocinio sobre decisdes
de ensino e a hipdtese sobre esse percurso” (Pires, 2009, p. 158).

Para ele, uma THA é composta por:

~

1) o objetivo de aprendizagem, que define uma direcao para o
planejamento do(a) professor(a);

2) as tarefas, elaboradas ou selecionadas pela(a) professor(a);

3) o processo hipotético de aprendizagem, que apresenta uma previsao de
como o pensamento e a compreensao dos estudantes evoluirdao no contexto
das atividades de aprendizagem. )

Ainda que uma THA seja elaborada antes da aplicagdo das tarefas, é
importante considerar que o momento de seu desenvolvimento envolve a
interacao de professor(a) e estudantes que promoverdo a experiéncia em si e,
devido a sua natureza social, esta experiéncia pode apresentar situagdes
diferentes das planejadas e, dada a necessidade de mudanca

as ideias do(a) professor(a) sobre o conhecimento
dos estudantes podem mudar e, por conseguéncia,

a THA pode e deve sofrer modificagées.
—_———




Tarefas no Scratch para ensino de variaveis }

Introduccdo

A THA apresentada a sequir foi validada em dezembro de 2023, quando a apresentei como
parte da minha pesquisa de mestrado. O desenvolvimento das tarefas que estdo descritas nas
proximas paginas contou com a participagdo de 74 estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental de um escola da rede privada da cidade de Sao Paulo e, para analise destas
tarefas, foram considerados dados de 49 estudantes, participantes voluntarios desta
pesquisa. Todos os estudantes envolvidos eram alunos de turmas em que eu era professora
titular de Matematica.

E importante que o(a) leitor(a) saiba que a trajetéria hipotética de aprendizagem n3o é uma
sequéncia didatica e, portanto, seus componentes podem e devem sofrer alteracoes de
acordo com o conhecimento e objetivos de cada professor(a) sobre ensino e aprendizagem
de matematica e sobre o conhecimento de seus alunos e alunas.

Portanto, fique a vontade para, a partir da estrutura apresentada, fazer alteragdes nos
objetivos, nas hipoteses e nas proprias tarefas.

THA  Para o conceito de varidvel

O objetivo de aprendizagem da professora é introduzir a nogao de variaveis no estudo de
polindmios, por meio da construgao de uma calculadora no Scratch, utilizando tarefas que:

e Ndao sdo rotineiras;

e necessitam de tradugao entre conceitos matematicos e as suas representagoes;

* necessitam de formulacao e interpretagao de um modelo matematico;

» necessitam de uma analise e critica a uma estratégia de resolugao;

e exigem que os alunos explorem e compreendam a natureza dos conceitos matematicos,
procedimentos ou relagdes;

« exigem alta monitoragao ou alta regulamentagao de seu proprio processo cognitivo;

» exigem um consideravel esforco cognitivo e podem envolver alguns niveis de ansiedade para
o aluno por nao ter uma lista antecipada de processos exigidos para a solugao;

e exigem um pensamento complexo e nao algoritmico, em que nao é sugerido explicitamente

um caminho previsivel, instrugdes para sua execugao, ou um exemplo a ser seguido.




Tarefas no Scratch para ensino de varidveis

. THA_ Para o conceito de varidvel

O plano da professora para as tarefas de aprendizagem consiste no desenvolvimento de
quatro tarefas para: explorar o bloco de programacao de variaveis no Scratch; construir uma
calculadora com as quatro operagdes (adicao, subtragdao, multiplicagcao e divisao);
desenvolver e programar a operacao de porcentagem e analisar criticamente uma
calculadora.

As hipoteses da professora sobre o processo de aprendizagem sao:

i) nao estabelecer previamente um formato unico de calculadora pode garantir que o carater
desafiador das tarefas, maior autoria e implicagao dos estudantes na resolugao das tarefas;

ii) a liberdade em personalizar e construir suas proprias estratégias pode permitir que a
autoconfianga dos estudantes seja estimulada;

iii) os questionarios podem colaborar para a organizagao de reflexdes e analises criticas sobre
os programas desenvolvidos no Scratch;

iv) a experiéncia de testar o programa com diferentes valores que podem ser inseridos e
substituidos, em cada compilagao do programa, pode ser fundamental para compreender o
comportamento de uma variavel na légica de programagao e pode garantir espago para o
surgimento de duvidas sobre este conceito;

v) o incentivo para que os estudantes testem e elaborem hipdteses sobre o que estao
observando pode colaborar com a promogao de uma discussao acerca das experiéncias
vividas;

vi) o incentivo para que o estudante teste, reorganize, reflita e avalie a estrutura do seu
algoritmo no programa desenvolvido pode ser a oportunidade de ver como o seu “pensar”
esta organizado e, para a professora, pode ser a oportunidade de fazer diagnosticos sobre o
conhecimento do estudante e sobre sua compreensao do que esta sendo exigido pela tarefa;
vii) a producao e as informacgdes recolhidas ao final de cada tarefa poderao colaborar para a
analise do desenvolvimento da tarefa e para possiveis mudancgas ou intervengdes que podem

ser necessarias para a realizacdo das tarefas seguintes.

10




Tarefas no Scratch para ensino de varidveis

'rc:refuo “Conhecendo a plataforma Scratch

Para a realizagao das proximas tarefas, os estudantes devem realizar o cadastro no site do
Scratch e, para isso, sera necessario que o dispositivo eletronico tenha acesso a uma rede de
internet e que os estudantes tenham acesso a um e-mail pessoal.

O objetivo de aprendizagem da professora para a Tarefa 0 é realizar o cadastro na
plataforma Scratch para observar e manipular o ambiente de programacgao de forma livre, sem
orientagOes ou intervengoes da professora para programacao.

As hipoteses da professora sobre o processo de aprendizagem da Tarefa 0 sao:

i) O momento do cadastro na plataforma pode ser fundamental para o(a) professor(a) realizar
diagnosticos sobre letramento digital e realizar intervencgoes, quando preciso;

ii) ter acesso a programas de outras pessoas, antes de iniciar uma programacgao, pode ajudar
os estudantes a perceber as possibilidades de programacgao do Scratch;

ii) a exploracgao livre da plataforma e de seu cddigo de programacgao pode ajudar com a
ansiedade em testar os blocos de programagao e o incentivo a realizacdo de testes e
personalizacoes.

@ Plano da professora para a Tarefa O

A aula comeca com a professora apresentando a plataforma Scratch, explicando o que € a
linguagem de programacao por blocos e o que os estudantes podem encontrar na plataforma:
criagOes de outros(as) programadores(as), tutoriais, jogos, videos, etc.

Em seguida, a professora apresenta a aba de criagao e todos os recursos que podem ser
encontrados para programar, ela explica a fungdao do cenario, do ator e dos blocos de
programacao e a area de programagao.

ApOs essa apresentacao, os estudantes recebem um computador e sao orientados a:

Figura 2 - Recursos da aba de criagao

1.Cadastrar-se na plataforma;

2.Validar a conta via e-mail;

area de
programagao

3.Explorar a plataforma livremente.

Fonte: Site Scratch.

1




Tarefas no Scratch para ensino de variaveis }

-___,.'.l'arefq1:}.3Explorcndo o bloco de varidveis

O objetivo de aprendizagem da professora para a Tarefa 1 é promover discussdes e
levantamento de hipdteses sobre as diferentes fungdes da variavel no Scratch, por meio do
desenvolvimento de um programa que utiliza blocos de programacao que: imprime, recebe e
armazena um dado inserido pelo usuario.

As hipoteses da professora sobre o processo de aprendizagem da Tarefa 1 sao:

i) a contextualizagao desta atividade pode permitir que o estudante se sinta estimulado por
estar sendo desafiado a reproduzir algo que € comum em um ambiente de

trabalho diferente daquele que é tradicional na escola;

ii) € possivel que o estudante tenha dificuldade em relacionar o bloco “diga” ao

conjunto de cédigo “aparéncia; o bloco “pergunte” ao conjunto de cddigos “sensores”; e em
diferenciar o uso dos cddigos “dizer” e “perguntar”, e o incentivo a realizar testes e observar
as diferengas entre o uso destes blocos pode garantir que o estudante explore a organizagao
do seu proprio raciocinio e desenvolva a capacidade de avaliar e corrigir o seu processo;

iii) ler e interpretar a tarefa para o estudante pode eliminar os aspectos desafiadores da
tarefa, modificando seu nivel de demanda cognitiva original.

iv) € possivel que o estudante se depare com a dificuldade em diferenciar os blocos “mude” e
“adicione” do conjunto de codigo “variaveis”, mas permitir que ele elabore hipéteses e crie
argumentos sobre cada tipo de cddigo pode ser fundamental para que a associacao do termo
variavel ao verbo mudar seja realizada a partir da experiéncia desta parte da tarefa.

@ Plano da professora para a Tarefa 1

A professora pergunta para os estudantes “O que € uma variavel?”e as respostas sdo
recolhidas individualmente, de forma andnima, utilizando o aplicativo Mentimeter para gerar
uma nuvem de palavras em que as expressoes ou palavras inseridas com maior frequéncia
aparecem em destaque em relagao as outras.

Apos o recolhimento das respostas, é disponibilizado um tempo para comentarios e perguntas
dos estudantes sobre a nuvem de palavras gerada e o debate se da sob mediacao da
professora. Em seguida, a professora apresenta a tarefa que devera ser realizada
individualmente, utilizando um computador.

1. Utilize o bloco “Eventos” para escolher uma maneira de iniciar o seu programa.
2.Encontre um cédigo que faca o seu ator dizer algo.

3.Faga o seu ator dizer “0ld, mundo!”.

12




Tarefas no Scratch para ensino de varidveis

A escolha desta frase esta relacionada ao contexto de apresentagao da linguagem C de
programacao que, segundo Fry (2018), foi a maneira mais simples que Brian Kernighan, um
dos autores da documentacgao desta linguagem, encontrou para exibir uma mensagem na tela
do computador, uma pratica que se tornou comum em aulas de introdugao a uma linguagem
de programacao.

4. Encontre um cddigo que faca o seu ator perguntar algo.
5. Faca o seu ator perguntar “Qual é o seu nome?”.
6. Para refletir e discutir: O que acontece quando o programa faz uma pergunta? E diferente de

quando ele diz algo? O que acontece com a resposta?

Apos finalizada esta parte da tarefa, a professora utiliza as respostas da pergunta 6 para
explicar a fungao do bloco “varidaveis” como armazenamento de um valor recebido pelo
programa, antes de dar sequéncia a tarefa.

7. Utilize o bloco “varidveis” para armazenar o nome inserido.
8. Faca o seu ator dizer: “0ld, [nome inserido]!".

Para finalizar a aula, as producbes sdo compartilhadas com a professora e é proposto um
momento de reflexdo sobre a tarefa e um tempo para recolher impressoes, opinides e duvidas
dos estudantes.

Apds o estudante compartilhar o link que dad acesso ao seu programa, ele reponde as
perguntas:

a) O que vocé aprendeu com a Tarefa 1?

b) Depois de realizar a Tarefa 1, tente explicar com as suas palavras, o que é uma variavel e
como ela se comporta no Scratch.

c) Compartilhe a sua duvida ou faga um comentdrio sobre a Tarefa 1.

Figura 3 - Nuvem de palavras dos estudantes sobre variavel

varia de acordo com algo

algo que pode mudar

€ um bloco de programacdo

olgo que se varia

15 G‘ o) VOHO numeros
gato loronjo PYNYS . altura
e peSO ﬂCIO Sel Nao segue um padrac
e algo que pode variar
o com fator : i
2rgio ndo seibeijo .; uma colsd que se varia pode ser
coracteristica : “ric o] N
023
gato sorridente €3 b
o= B umcoma
b -

um resultad q pode variar

uma coisa g varia
s@o coisas variaveis

variedade

Fonte: Autora.
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\:--_.;'_Tdrefq__'_‘2:2-‘Montando uma calculadora com as quatro
operacoes fundamentais

O objetivo de aprendizagem da professora para a Tarefa 2 é construir uma calculadora com
as quatro operacoes aritméticas fundamentais: adicao, subtracao, multiplicacao e divisao e,
para isto, propde-se que o(a) estudante explore, principalmente, os cédigos das “variaveis” e
“operadores”, para desenvolver a nogao de variaveis numéricas na

l6égica de programacao e utilizar essa experiéncia para refletir sobre expressoes algébricas.

As hipoteses da professora sobre o processo de aprendizagem da Tarefa 2 sao:

i) E possivel que os estudantes apresentem duvidas sobre qual é o formato “ideal”

de calculadora e a nao sugestdao de modelos pode contribuir para a valorizagao das diferentes
estratégias de resolucao e a ampliagao e oportunidades de aprendizagem;

ii) € possivel que os estudantes nao os identifiquem os simbolos da multiplicacao e divisao
que, no Scratch é representado por “*"e “/"respectivamente, ou apresentem dificuldade em
combinar os blocos e desenvolver um algoritmo capaz de atingir o objetivo do programa, e
pedir para que eles fagcam testes e tirem conclusdes pode garantir o carater desafiador da
tarefa;

iii) as perguntas do questionario pretendem coletar dados sobre o uso da calculadora para
responder sobre variaveis que estdo representadas utilizando a linguagem algébrica. Com
estes dados, a professora podera avaliar qual é a percepcao do estudante sobre o algoritmo
criado, se ha criticidade sobre os resultados ou associacoes e reflexdes sobre expressoes

algébricas em um contexto da programacao.

Figura 4 - Design de calculadora feita por uma estudante do 8° ano

T
BEEHARA

CLIQUE AQUI
PARA RESETAR

Fonte: Autora.
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@ Plano da professora para a Tarefa 2

A aula inicia com a apresentacao do objetivo desta tarefa, com os estudantes trabalhando
individualmente em um computador, com acesso a sua conta do Scratch e a sua produgao da
Tarefa 1. O estudante é orientado a iniciar o desenvolvimento do programa em um arquivo
diferente do utilizado na tarefa anterior.

1. Leia as orientagOes para esta tarefa:

Desenvolver um programa que funcione como uma calculadora para as quatro operagoes
bdsicas (adi¢do, subtragdo, divisdo e multiplicacdo) e, para isto, vocé deverd pensar como o
programa ird comegar, quais interagbes com o usudrio este terd e qual serd o tema que vocé
utilizara como cendrio da sua calculadora.

A sua calculadora poderd ser totalmente personalizada, vocé pode se inspirar em uma
calculadora convencional, fazer em formato de jogo, inserir a calculadora em uma histdria ou o
que desejar fazer, use a sua criatividade.

Independente do tema, a sua calculadora deverad ser capaz de:

* Permitir que o usudrio escolha qual operacdo ele deseja realizar e, a partir de dois valores
escolhidos pelo usudrio, retornar o valor numérico da expressdo.

» Caso a sua calculadora seja de um modelo ndo convencional, serd necessdrio acrescentar
interacdes e/ou orientagoes de como utiliza-la.

Ao final da aula, o estudante compartilha o link do seu programa e responde as perguntas
abaixo utilizando a calculadora desenvolvida por ele.

2. Utilize a sua calculadora para responder as perguntas abaixo.

a) O que acontece quando € inserido uma letra e um numero para fazer alguma operagdo na
sua calculadora? Por que vocé acha que isso acontece?

b) O que acontece com os valores da expressdo 5/x conforme vocé insere valores para x e vai
diminuindo estes valores de um numero positivo maior que 1 para um numero positivo menor
que 1?2 Comente sobre os resultados.

c) O que acontece com a expressdo 80 — m conforme vocé insere valores para m e vai
diminuindo estes valores de um nidmero positivo para um numero negativo? Comente sobre os
resultados.

d) O que acontece no programa com a expressdo 2/0? Por que vocé acha que isso acontece?

e) Conte se vocé aprendeu algo novo.

f) Compartilhe a sua duvida ou fagca um comentdrio sobre a Tarefa 2.
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Tarefa 3 ~Desenvolver e inserir a operagdo de
porcentagem na calculadora

O objetivo de aprendizagem da professora para a Tarefa 3 é desenvolver um algoritmo para
efetuar calculo de porcentagem de um valor qualquer, que sera escolhido pelo usuario da
calculadora, utilizando a experiéncia da tarefa anterior e o conhecimento do estudante sobre
porcentagem.

As hipoteses da professora sobre o processo de aprendizagem da Tarefa 3 s3o:

i) E esperado que os estudantes saibam calcular o valor percentual de um nimero, seja
utilizando numero fracionarios ou proporgao direta, mas, caso haja necessidade de revisitar
este conceito, a Tarefa 4 podera ser utilizada para diagnosticar as dificuldades dos estudantes
e preparar as intervencgoes

necessarias;

ii) alguns estudantes podem apresentar duvidas sobre a ordem das operagoes em

uma expressao numeérica ou algébrica e o incentivo a testar, avaliar, refazer e corrigir o
proprio algoritmo por meio da verificagao dos resultados obtidos na compilagao do programa
podera garantir o carater desafiador desta tarefa;

iii) ha perguntas do questionario que podem coletar dados sobre a compreensao do calculo de
percentuais utilizando a calculadora programada. Acredita-se que, estas perguntas, podem
auxiliar no reconhecimento do erro ou pode proporcionar um momento de retomada de
alguma propriedade.

@ Plano da professora para a Tarefa 3

A aula inicia com a apresentacao do objetivo desta tarefa, com os estudantes trabalhando
individualmente em um computador, com acesso a sua conta do Scratch e a suas produgdes
das tarefas 1 e 2. Oestudante é orientado a iniciar o desenvolvimento do programa no mesmo
arquivo utilizado na tarefa anterior.

1. Para completar a sua calculadora, vocé devera acrescentar um programa que calcule uma
porcentagem de um valor, a partir da escolha de valores do usudrio, e apresente o resultado da
conta escolhida.

Ao final da aula, o(a) estudante compartilha o link do seu programa e responde as perguntas
abaixo utilizando a calculadora desenvolvida por ele(a).

2. Utilize a sua calculadora para responder as perguntas abaixo.

a) O que acontece quando € calculado mais de 100% de um valor real? Comente sobre o
resultado.

b) Conte se vocé aprendeu algo novo.

c) Compartilhe a sua duvida ou faca um comentdrio sobre a Tarefa 3. &
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Tarefa 4. Compartilhando as calculadoras sob um

o olhar critico

O objetivo de aprendizagem da professora para a Tarefa 4 consiste em desenvolver a
competéncia critica analisando, comparando e criticando as estratégias para desenvolvimento
de uma calculadora utilizadas por outro estudante.

As hipoteses da professora sobre o processo de aprendizagem da Tarefa 4 sao:

i) A analise de uma programacao ja desenvolvida podera promover ao estudante a
interpretacao e valorizagao de diferentes estratégias de resolugao da tarefa;

ii) Esta tarefa podera desenvolver habilidades como: interpretar um modelo, comparar
modelos matematicos, avaliar e aperfeicoar modelos e comparar estratégias de

resolugao de tarefa.

@) Plano da professora para a Tarefa 4

Para finalizar esta sequéncia o estudante devera analisar a producao de outra pessoa. Esta
escolha sera feita de forma aleatoria, utilizando um sorteador online para atribuir uma
calculadora diferente para cada estudante.

Cada estudante recebera um link e devera responder as perguntas em um questionario.

1. Vocé recebeu o link de uma calculadora programada por um colega e deverd fazer uma
andlise sobre esta produgdo. Abra o link e teste a calculadora de maneira livre e quantas vezes
achar necessdrio. E importante testar todos os recursos e olhar a parte interna da
programacdo (a organizagdo dos codigos).

Depois de testar a calculadora responda as perguntas abaixo.

a) A calculadora analisada cumpre todas as fungdes exigidas? Caso ndo cumpra,

faca apontamentos sobre o que esta faltando.

b) A calculadora analisada apresenta mais fungdes do que as exigidas? Caso

apresente, faca apontamentos sobre o que ela apresenta.

c) A calculadora analisada esta parecida com a sua? Comente no que elas se

parecem ou diferem.

d) Quais caracteristicas da calculadora analisada vocé gostou? Explique sua

resposta.

e) Quais caracteristicas da calculadora analisada vocé aprimoraria? Explique sua

resposta.

f) A programacdo de porcentagem estd igual a sua? Explique como funciona o

cdlculo na calculadora analisada.
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