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RESUMO

Este trabalho apresenta uma experiéncia pedagégica desenvolvida com estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Vereador Carlos Roberto Marques, na qual se investigou o ensino de
equacdes do 2° grau por meio do ambiente de programacdo visual Scratch. O objetivo foi analisar
como essa linguagem de programacdo em blocos pode potencializar a compreensdo de conceitos da
equacdo quadratica e, simultaneamente, favorecer o desenvolvimento de habilidades do pensamento
computacional, como reconhecimento de varidveis, uso de estruturas condicionais e elaboracdo de
algoritmos. A atividade consistiu em um desdobramento pratico da disciplina Pensamento
Computacional e Ensino de Matemdtica (PCEM), caracterizando-se como acdo de extensio
curricularizada no curso de Licenciatura em Matematica do IFSP — Campus Araraquara. A proposta
fundamenta-se na Base Nacional Comum Curricular, que enfatiza a importancia do ensino de
Matematica para o desenvolvimento do pensamento computacional na Educacdo Bdasica. Durante a
atividade, os estudantes construiram uma calculadora no Scratch Online para resolver equagées do 2°
grau com raizes reais, na qual foram explorados os conceitos de variaveis, estruturas condicionais e
elaboracdo de algoritmos. A acdo foi planejada em articulagdo com a disciplina PCEM e com a
coordenacao de Matematica da escola em que se desenvolveu a atividade de extensdo. Uma avaliagao
qualitativa, realizada por meio de formulario online, indicou que o objetivo da atividade foi alcangado,
promovendo maior compreensdao do processo de resolucdo da equagdo do 2° grau, evidenciando a
integracao entre Matematica e programacao e favorecendo a apropriacdo de conceitos relacionados ao
pensamento computacional.
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O ensino da equacao do 2° grau constitui um assunto bastante relevante no curriculo
de Matematica do Ensino Fundamental, pois articula conceitos de algebra, geometria e
resolucao de problemas. Conforme Dante (2018), o estudo desse contetido possibilita ao aluno
compreender relacOes entre coeficientes, raizes e representaces graficas, promovendo a
construcdo de significados para além da aplicacdo mecanica de férmulas.

Diante do exposto, é importante que o professor utilize recursos pedagogicos que
favorecam a compreensdao dos principais conceitos envolvidos na equagdo do 2° grau, pois
esse contetido é introduzido no Ensino Fundamental e frequentemente retomado em etapas
subsequentes da formacdo escolar. Entre esses conceitos, o presente trabalho deu énfase a
relacdo entre os coeficientes da equacdo e suas raizes, bem como a condicdo de existéncia
dessas raizes, explorando conhecimentos essenciais como o uso de variaveis, construcdo de
algoritmos e estruturas condicionais. Nesse sentido, o trabalho com equacdes do 2° grau a
partir de ambientes de programacdao, como o Scratch, contribuiu com a apropriacdo dos
conhecimentos anteriormente mencionados, uma vez que na constru¢ao do algoritmo os
estudantes precisaram definir as variaveis, perceber necessidade estruturar a resolucao por
meio de uma sequéncia logica de passos e estabelecer as condi¢des de existéncia das solugoes.

Dessa forma, a atividade proposta mostra-se alinhada as orientacdes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que destaca a importancia de integrar a Matematica e a
Computacao na Educagdo Basica, promovendo o desenvolvimento de habilidades associadas
ao pensamento computacional, como a formulacio e decomposicdo de problemas, o
reconhecimento de padroes, a abstracdo e a criacao de algoritmos (BRASIL, 2018).

Embora o termo pensamento computacional na BNCC tenha fortes relacdes com as
habilidades a serem desenvolvidas durante o processo de ensino dos conteidos de
Matematica, observa-se que ha pouca producdo na literatura que realize essa articulacao de
modo a subsidiar o trabalho do professor em sala de aula, justificando assim, a relevancia
desse trabalho.

A proposta de construir uma “calculadora” para a resolucao de equagdes do 2° grau no

Scratch emergiu no contexto das aulas da disciplina Pensamento Computacional e Ensino de
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Matematica (PCEM), que destina parte de sua carga horaria a atividades de extensao. Essa

caracteristica da disciplina possibilitou o desenvolvimento da atividade em uma escola
estadual parceira de um projeto de extensdo de maior abrangéncia, favorecendo a integracao
entre a Instituicdo de Ensino Superior e a Educacao Basica.

Considerando os aspectos mencionados, esta pesquisa teve como objetivo analisar de
que modo a utilizacdao da linguagem de programacao Scratch no estudo das equacées do 2°
grau pode contribuir para uma maior apropriacao do algoritmo de resolucdo dessas equagoes,
bem como para a exploracdo de conceitos relacionados ao pensamento computacional

presentes nesse tipo de abordagem do conteudo.

METODOLOGIA

Dada a importancia do tema, assim como a necessidade de se pensar em atividades que
articulem habilidades do pensamento computacional com o ensino de matematica, foi
elaborada uma proposta com utilizacdo da linguagem de programacao Scratch para estudo da

(13

equacdo do 2° grau. A atividade intitulada “ Calculadora para Equacdao do 2° Grau” foi

desenvolvida com 27 alunos de uma turma do 9° ano da E. E. Vereador Carlos Roberto

(13

Marques como uma acao de extensdo inserida no projeto de extensao Producao,
disseminacdo e formacdo para o uso de materiais didaticos de Matematica”. Este projeto,
inserido no Curso de Licenciatura em Matematica - IFSP- Araraquara, caracteriza -se como
atividade de extensdo curricularizada na qual parte da carga horaria esta vinculada a disciplina
de Pensamento Computacional e Ensino de Matematica - PCEM. Consequentemente, a
elaboracdo da atividade se baseou nas discussdes executadas durante o decorrer da disciplina,
concomitantemente a demanda da escola parceira em questdo. Diante disso, a proposta da
atividade foi elaborada durante as aulas da disciplina de PCEM com orientacao do professor
da mesma.

Em linhas gerais, esta pesquisa de carater qualitativo contou com a analise da
avaliacdo qualitativa dos estudantes por meio de um questionario online. A execucao da
proposta foi realizada em quatro momentos com duracdo de 3 aulas de 50 minutos.

Primeiramente, houve uma retomada dos conceitos ja trabalhados em sala de aula

sobre a resolugdo de equacdes do 2° grau. Em seguida, os alunos acessaram a atividade no
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Scratch online na qual trazia um esbogco do algoritmo em que os alunos tiveram que
identificar as variaveis (coeficientes da equacao) e completar totalmente a “Calculadora” para
que ela calculasse as raizes a medida que o usudrio do programa escolhia valores
arbitrariamente para os coeficientes a cada nova equagdo que queira resolver.

No terceiro momento, promoveu-se uma discussao acerca das condicoes de existéncia
das raizes da equagdo. Na sequéncia, foi aberta uma nova pagina no Scratch contendo o
programa elaborado anteriormente, no qual os estudantes deveriam implementar a condi¢ao
que determinaria se a calculadora poderia ou ndo resolver a equacdo, de acordo com o valor
do delta (positivo ou negativo). Por fim, para a avaliacdo da aprendizagem durante a aula, foi
disponibilizado um formulario com questdes de natureza qualitativa, com o intuito de
investigar as percepcOes dos estudantes acerca da atividade desenvolvida. As questdes
relacionadas ao uso do Scratch e a compreensao de conceitos de equacdes quadraticas foram
respondidas de maneira anonima pelos participantes que concordaram com a divulgacao dos

resultados.

REFERENCIAL TEORICO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que orienta os curriculos da Educacao
Basica no Brasil, destaca o pensamento computacional como uma das competéncias gerais a
serem desenvolvidas pelos estudantes ao longo da escolaridade. Essa competéncia envolve a
capacidade de formular e resolver problemas de maneira légica e sistemadtica, utilizando
principios que sdo préprios da ciéncia da computacdao, como decomposicdo, reconhecimento
de padroes, abstragdo e criacdo de algoritmos (BNCC, 2018).

O referido documento normativo apresenta diversos elementos que indicam a
necessidade de que o pensamento computacional seja incorporado a disciplina de Matematica,
compreendendo-o como uma competéncia e/ou habilidade essencial a ser desenvolvida no
decorrer do processo de ensino e aprendizagem dos contetidos matematicos.

Ao trabalhar determinados processos de aprendizagem da matematica como resolucao
de problemas, investigacdo e modelagem matematica, cria-se um ambiente rico para se
desenvolver competéncias relacionadas ao letramento matematico e também ao pensamento

computacional (BNCC, 2018). Da mesma forma, outro trecho afirma que aprender Algebra
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contribui para o desenvolvimento do PC nos alunos (BNCC, 2018). Por outro lado, a
sociedade brasileira de computacdao (SBC), que também participou da elaboracao da BNCC ,
destaca a importancia de explorar o conceito de variaveis no contexto da programacao, uma
vez que este vai além do abordado na Matematica,
O conceito de varidvel na Algebra é usado para permitir a expressdo sintatica
de relagdes sem a necessidade de listar instancias concretas, ou seja, uma
varidvel é um nome que usamos para referenciar um valor qualquer. Em
Computagdo, o conceito de varidvel é diverso, tanto pode ser similar ao
conceito algébrico (que é o caso, por exemplo, em paradigmas funcionais),
quanto pode representar um lugar ou posicdo de memoria onde um valor é
guardado (em paradigmas imperativos) (SOCIEDADE BRASILEIRA
DE COMPUTACAQO, s.d., p. 4)

O termo “pensamento computacional” ou computational thinking veio a tona com o
artigo de Jeannette M. Wing publicado em 2006, no qual afirma que o pensamento
computacional se caracteriza como uma forma de resolver problemas e deve ser uma
habilidade aprendida por todas as pessoas, nao apenas por cientistas da computacao. Além de
aprender a ler, escrever e calcular, é fundamental que as criangas desenvolvam o pensamento
computacional.

Segundo Valente (2016) uma das maneiras pela qual o pensamento computacional
pode ser explorado na educacgdo bésica seria por meio da utilizacao do Scratch. Este software
substitui a digitacdo do cédigo por blocos que podem ser arrastados e encaixados em outros
para elaboracdo do algoritmo a ser executado pelo computador, o que facilita a inser¢do das
instrucoes evitando erros de sintaxe. Nesse contexto, o uso do Scratch no ensino de equagdes
do 2° grau apresenta-se como uma estratégia pedagogica relevante, pois possibilita aos
estudantes compreender o processo algoritmico de resolucdo da equacdo de forma
experimental e visual.

Ao construir, no Scratch, um programa capaz de resolver equacOes quadraticas, os
alunos precisam definir variaveis, estabelecer as condicGes de existéncia das raizes e

representar o calculo do discriminante, refletindo sobre cada etapa do raciocinio matematico

envolvido. Além disso, essa atividade contribui para o desenvolvimento do pensamento
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, serao abordados os principais aspectos do desenvolvimento da atividade,
bem como os resultados obtidos por meio da avaliacdo qualitativa dos estudantes sobre a aula.
A elaboracdo da Calculadora para Resolver Equagdo do 2° no Scratch online foi
decomposta em duas partes a fim de facilitar a compreensao dos conceitos durante o processo
de construcdo. De forma geral, a Parte 1 concentrou-se na elaboracdo do algoritmo para
resolver a equacao, sem colocar a condicdo de existéncia das raizes, que foi o foco da Parte 2.
Na Parte 1, alguns blocos de comandos do algoritmo foram apresentados para que os
estudantes, apos a discussdao dos conceitos, os completassem e organizassem, construindo a
calculadora. Conforme a figura 1, primeiro foi discutido sobre o conceito de varidaveis no

contexto da matematica e da computacgao.

Figura 1: Variaveis da calculadora para equacoes do 2° grau

Afividade 1: Crie as variaveis: a, b, ¢, O, X1 e x2

Afividade 2- Adicione as variaveis cometamente nas lacunas dos operadores ababoo:

Variavel Delta agui! §=

Variavel x1 aguil B o = . + raiz quadrada = de . r a = .

Variavel x2 aquil B o = . - raiz quadrada » de . ! o = .

Fonte: Autores (2025)
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substituidos ao resolver uma nova equacao.

A Parte 1 foi concluida pelos estudantes com orientagdo dos pesquisadores sobre o uso
dos blocos de comandos. Em seguida, testaram a calculadora com uma lista de equacdes,
observando a substituicdo automatica das variaveis a cada nova resolugdo, o que contribuiu
para esclarecer ainda mais o conceito de variavel, para além daquele tratado pela algebra.

Conforme mostra o resultado da avaliacdo, a maioria demonstrou a compreensao desse
conceito.

Figura 2: Compreensdo dos diferentes conceitos de variavel

A atividade com o Scratch me ajudou a compreender melhor o que sdo
variaveis no contexto da matematica e da programacé&o?

® Eim
@ Nio

Fonte: Autores (2025)

Na Parte 2, os estudantes completaram a construcao adicionando o bloco de
condicional para que o programa alertasse sobre a impossibilidade de resolver a equacdo para

0 caso quando o delta assumisse valor negativo. Nesse momento, foi discutido sobre a
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Figura 3: Calculadora para resolver equagoes do 2° grau

G| (b | - el Deita @D

N Para resolver as equagbes do 2° precisarsmes de seus cosficentes: puoseymdns * BED

(=00 Digite o cosficiente a: JEP=02 0 =

mude 3~ paE  resposta

fi=n (Pl Digite o coeficiente b: T2

mude b~ paa resposta o) ‘
N e s TS N2

mude C = parE Tesposia

mude Delta = pama b
peta < {J) eno

S5ens0

mude ¥ = para o"

mude x"* pamE o"

diga junie L X =

diga junie E=EEN com ¥ pcresegmﬂ:s

Fonte: Autores (2025)

A decomposicdo, enquanto conceito fundamental do pensamento computacional, foi

explorada em diversos momentos, como, por exemplo, ao segmentar o processo de construgao
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sequéncia de passos essencial no processo de resolug¢ao de um problema.

O relato dos estudantes evidenciou a relevancia de explorar os conceitos matematicos
de forma integrada a linguagem de programacdo, o que contribuiu para uma melhor
compreensdo do método de resolucdo de equacGes do 2° grau, previamente apresentado em
sala de aula por meio de abordagens tradicionais.

Seguem alguns trechos retirados da avaliacdo da aula que evidencia essa

aprendizagem:

Aluno 1;

eu tenho muita dificuldade em equagdes de 22 grau mais depois que fiz a calculadora no Scratch isso me
ajudou muito a entender melhor entende a ver varidveis e aprendi a usar a formula de bhaskara

Aluno 2:

Aprendi mais sobre programac3o, varidveis e equagio do segundo grau.

Aluno 3;

Que nos podemos criar muitas coisas uteis que podem nos ajudar na aprendizagem e de uma forma mais
legal e criativa de aprender

Observa-se que essa atividade contribuiu de maneira significativa para o processo de
aprendizagem dos estudantes, promovendo a apropriacdo de conceitos matematicos e o

desenvolvimento de habilidades associadas ao pensamento computacional.
CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia pedagogica desenvolvida com estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental demonstrou que a utilizacdo da linguagem de programacao Scratch no ensino de
equacgoes do 2° grau constitui uma estratégia didatica significativa, capaz de integrar a
aprendizagem matematica ao desenvolvimento do pensamento computacional. Ao
desenvolver uma calculadora para resolucdo de equacOes quadraticas, os alunos

compreenderam, de maneira mais concreta e dindmica, conceitos fundamentais como
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Os resultados evidenciaram que a atividade contribuiu para o fortalecimento da

compreensao dos conteidos matematicos, especialmente o conceito de variavel e a condicao
de existéncia das raizes, bem como para o desenvolvimento de habilidades prdprias do
pensamento computacional, como decomposicdo de problemas, reconhecimento de padrdes e
elaboracdo de algoritmos. Essa integracdo entre a Matematica e o pensamento computacional
reforca as orientacdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde o uso de
tecnologias digitais como meio de promover aprendizagens mais significativas e

contextualizadas.

Além disso, a proposta reafirma o potencial formativo das acdes de extensdo
curricularizada, ao proporcionar aos licenciandos em Matematica um espaco de articulacao
entre teoria e pratica, aproximando a universidade da escola basica e ampliando o repertorio
metodolégico dos futuros docentes. De forma complementar, a avaliagao qualitativa, realizada
por meio de formulério online, confirmou a integracao efetiva entre Matematica e pensamento
computacional, evidenciando a apropriacdo dos conceitos de coeficientes, raizes e
discriminante em consonancia com a BNCC.

Conclui-se que o uso do Scratch como ferramenta pedagogica favorece um ambiente
de aprendizagem exploratério e colaborativo, no qual o estudante assume papel ativo na
construcdao do conhecimento. Além disso, contribuiu significativamente para a apropriacdo de
conceitos associados aos pilares do pensamento computacional, decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracao e criacdo de algoritmos, culminando em um raciocinio
matematico mais autbnomo e criativo.

Recomenda-se, portanto, que propostas semelhantes sejam ampliadas e aprofundadas
em outros conteudos da Matematica, permitindo que o pensamento computacional seja

incorporado de forma continua e significativa ao ensino basico.
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