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RESUMO:

Este estudo propde uma abordagem para o ensino de Matematica, utilizando a
ecolocalizagdo em morcegos como tema central e a plataforma Scratch como
recurso pedagoégico. O objetivo € apresentar uma proposta de ensino,
utilizando uma Tecnologia Digital, a Plataforma Educacional Scratch, de modo
que possa auxiliar no desenvolvimento do pensamento algébrico em
estudantes do ensino fundamental, explorando a relagdo entre os padrbes
matematicos e a biologia. A ecolocalizacdo é capacidade dos morcegos se
orientarem no escuro emitindo e recebendo sons. Ao estudar a ecolocalizagéo,
os estudantes entram em contato com conceitos matematicos como padrdes,
medidas e representagfes gréficas. A plataforma Scratch, por sua vez, oferece
um ambiente de programacdo visual intuitivo, permitindo que os estudantes
criem simulacdes e animacdes que representem o processo de ecolocalizagdo.
Através do Scratch, os estudantes podem explorar conceitos geométricos, bem
como utilizar ferramentas do Scratch para construir ambientes utilizados pelos
morcegos, aplicando conceitos de angulos, distancias e medidas. Ao
desenvolver projetos no Scratch, os estudantes desenvolvem habilidades como
criatividade, colaboragéo e resolucdo de problemas. Além disso, o estudo da
ecolocalizagdo contribui para a compreenséo da importancia da biodiversidade
e da conservagdo ambiental. Dessa forma, este trabalho demonstra como a
integracdo da ecolocalizacéo e do Scratch pode tornar o ensino de matemética
mais engajador e significativo, promovendo o desenvolvimento de habilidades
essenciais exigidas no contexto escolar. Por fim, ao enfatizar processos de
investigacao, essa atividade pode promover a (re)construgdo de novos saberes
de uma matematica para o ensino da Algebra.

Descritores: Ecolocalizagéo, Pensamento Algébrico, Plataforma Scratch.

ABSTRACT:

This study proposes an approach to Mathematics teaching, using bat
echolocation as the central theme and the Scratch platform as a pedagogical
resource. The objective is to present a teaching proposal, using a Digital
Technology, the Educational Platform Scratch, in a way that can assist in the
development of algebraic thinking in elementary school students, exploring the
relationship between mathematical patterns and biology. Echolocation, the
ability of bats to orient themselves in the dark by emitting and receiving sounds.
By studying echolocation, students meet mathematical concepts such as
patterns, measurements, and graphical representations. The Scratch platform,
in turn, offers an intuitive visual programming environment, allowing students to
create simulations and animations that represent the echolocation process. By
exploring echolocation through Scratch, students can explore geometric
concepts, as well as use Scratch tools to build environments explored by bats,
applying concepts of angles, distances, and measurements. By developing
projects in Scratch, students develop skills such as creativity, collaboration, and
problem-solving. In addition, the study of echolocation contributes to the
understanding of the importance of biodiversity and environmental
conservation. In short, this work demonstrates how the integration of
echolocation and Scratch can make mathematics teaching more engaging and
meaningful, promoting the development of essential skills required in the school
context.

Descriptors: Echolocation, Algebraic thinking, Scratch platform.
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1 INTRODUGAO

Os morcegos, por muito tempo associados como figuras negativas e a supersticdes, na
verdade possuem uma realidade bem diferente. A natureza desses mamiferos voadores é
fascinante e repleta de adaptacdes Unicas. Uma dessas adaptacdes é a ecolocalizacdo, um
sistema sensorial sofisticado que permite aos morcegos perceberem o ambiente ao seu redor
emitindo e recebendo sons de alta frequéncia (FRASER et al., 2020). Essa habilidade é
fundamental para sua sobrevivéncia, auxiliando na localizacdo de alimentos e na navegacao
em ambientes escuros (NISHIUMI; FUJIOKA; HIRYU, 2024; SALLES, 2022). Essa habilidade é
um padrdo em varias espécies de morcegos, sendo mais ou menos elaborada dependendo da
espécie (MACIAS et al., 2020; NOJIRI et al., 2021).

O estudo desses padrdes, que se repetem em diferentes escalas de tempo e espaco,
apresenta conexdao com a matematica. Afinal, identificar e analisar padrdes é uma habilidade
fundamental para o desenvolvimento do pensamento algébrico, especialmente no Ensino
Basico, prevista como uma habilidade na BNCC (BRASIL, 2018). Cabe ressaltar que a BNCC,
documento normativo homologado em 2018, serve como referéncia obrigatéria para a
construcdo dos curriculos de todas as escolas brasileiras. Define as aprendizagens que todos
os estudantes devem desenvolver ao longo do Ensino Basico (EB), apresentando um conjunto
de competéncias e habilidades para cada area do conhecimento, organizadas em unidades
tematicas. As competéncias orientam a definicdo das habilidades que os estudantes devem
adquirir em cada etapa escolar.

Na biologia, padrdo € uma forma de reconhecer repeticbes, seja na escala de tempo
(circadiano ou fenolégico), seja na escala de espago (micro, meso ou macroescala) (BEGON;
TOWNSEND, 2023). Esse processo de entender como padrdes bioldégicos sdo moldados é
semelhante ao estudo dos padrées na matematica, sendo fundamental, por exemplo, para o
desenvolvimento do pensamento algébrico, principalmente para estudantes do Ensino Basico
(EB). E este trabalho educacional pode ser mediado utilizando as Tecnologias Digitais (TD)
como recurso de aprendizado. A Plataforma Educacional Scratch utiliza uma linguagem de
programacao intuitiva, isto é, ndo exige o conhecimento prévio de outras linguagens de
programacéao, sendo ideal para estudantes que estédo aprendendo a programar. Com o Scratch,
€ possivel criar historias, jogos e animacgdes com scripts feitos com blocos. Isso permite que
um estudante, mesmo ndo tendo conhecimento sobre linguagens de programacao, consiga
criar projetos digitais com mais facilidade.

Como resultado, este artigo também apresenta alguns aportes teéricos que evidenciam
que a melhoria das habilidades do pensamento algébrico, associadas ao conceito de
ecolocalizacdo nos morcegos, pode estar relacionada aos desafios enfrentados pelos
estudantes em atividades que enfatizam a analise e o reconhecimento de padrdes por meio de
Tecnologias Digitais (TD). Além disso, o conceito de ecolocalizacdo, quando desenvolvido por
meio da programagdo acessivel no Scratch, oferece uma significativa oportunidade para o
ensino de algebra. Ao visualizar e manipular objetos virtuais que se movem e interagem, 0s
estudantes podem desenvolver habilidades de resolugcdo de problemas e construir uma
compreensdo mais profunda dos conceitos algébricos. Este artigo apresenta uma atividade
pratica que demonstra como essa abordagem pode ser implementada em sala de aula.
Portanto, o objetivo deste artigo € oferecer um Objeto de Aprendizagem (OA) abordando o
conceito de ecolocalizacdo associado aos morcegos, utilizando como recurso a Plataforma
Educacional Scratch. Além de abordar o conceito de ecolocalizagcdo, o OA também visa
contribuir no desenvolvimento da habilidade de analise e reconhecimento de padrdes, prevista
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

2 A SINFONIA DA ECOLOCALIZACAO: PADROES MATEMATICOS

A ecolocalizagéo, capacidade que alguns animais possuem de "ver" com o som, é uma
adaptacao evolutiva fascinante e de suma importancia para a sobrevivéncia de muitas
espécies, principalmente para morcegos pelo seu habito de forrageio noturno (NISHIUMI;
FUJIOKA; HIRYU, 2024). Ao emitir sons e interpretar seus ecos, esses animais conseguem
mapear o ambiente ao redor, localizar presas, evitar obstaculos e se comunicar. Essa
habilidade tem sido objeto de estudo de diversos pesquisadores (BRINKL@V et al., 2023;
CASTRO:; AMADO; OLALLA-TARRAGA, 2024; FRASER et al., 2020; JAMESON, 2024).

Revista Educacdo, Cultura e Sociedade — RECS - Vol. 14, n.3, 312 Edi¢&o, Sinop-MT, 2024



61

A ecolocalizacdo, quando aplicada no EB, oferece uma consideravel oportunidade de
conectar diferentes areas do conhecimento. Ao associar esse conceito ao reconhecimento de
padrdes na Matematica, € possivel desenvolver habilidades de abstracdo nos estudantes. Ao
analisar os padrdes sonoros emitidos e recebidos pelos animais, os estudantes também podem
desenvolver um senso de organizacdo e identificar regularidades, habilidades fundamentais
para o aprendizado da matematica. Os padrfes matematicos, presentes em diversos setores
da natureza, revelam-se elementos essenciais para a compreensdo do mundo ao nosso redor.
No contexto da ecolocalizacdo, 0os morcegos, por exemplo, utilizam padr6es sonoros para
navegar e cacar em ambientes escuros (SALLES, 2022). Através da emissdo de sons de alta
frequéncia e da andlise dos ecos que retornam, esses animais constroem um mapa mental
detalhado do ambiente, permitindo-lhes desviar de obstaculos e localizar suas presas com
precisdo (NISHIUMI; FUJIOKA; HIRYU, 2024).

E vélido dizer que, além de exigir que o ensino de Matemética ndo se restrinja a
aplicacdo de férmulas e algoritmos pré-estabelecidos, é fundamental reconhecer que o
pensamento matematico transcende o dominio dos nimeros. Essa visdo é corroborada
explicitamente na BNCC (BRASIL, 2018), onde cita que a Matematica ndo se restringe apenas
a quantificacdo de fendmenos deterministicos — contagem, medicao de objetos, grandezas — e
das técnicas de célculo com os nimeros e com as grandezas, pois também estuda a incerteza
proveniente de fenbmenos de carater aleatdrio.

Ainda nesta perspectiva, quanto a aplicabilidade da matemética, podemos afirmar que
a matemética aliada a conceitos interdisciplinares desenvolve alternativas para modelar e
analisar o mundo. Seus sistemas abstratos nos permitem compreender desde os movimentos
celestes até os fendbmenos sociais, oferecendo embasamento seguro para a resolucdo de
problemas, por exemplo, e a tomada de decisdes. Portanto, mediante a criagdo de simulagtes
e animacgles interativas, os estudantes podem desenvolver habilidades como representar
graficamente os sons emitidos pelos morcegos e seus respectivos ecos, identificando padrdes
de frequéncia e amplitude, explorar conceitos geométricos e ainda analisar dados e
estatisticas.

3 A IMPORTANCIA DOS PADROES NO DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
ALGEBRICO

A Algebra no Ensino Fundamental (EF), conforme estabelecido pela BNCC (BRASIL,
2018), tem como objetivo desenvolver o pensamento algébrico nos estudantes. Isso significa
incentiva-los a criar modelos matematicos para compreender, representar e analisar as
relagbes quantitativas e qualitativas entre grandezas, utilizando estruturas matematicas que
empregam letras e simbolos. Durante o processo de desenvolvimento desse pensamento
algébrico, é necessario também que os estudantes aprendam a identificar regularidades e
padrbées em sequéncias numéricas e ndo numéricas.

O termo "padrdo" possui uma ampla aplicacdo e pode ser reconhecido sempre que
verificamos regularidades em sons, formas, arranjos de numeros ou figuras, ndo se
restringindo apenas a padr8es visuais (VALE, 2012). BORRALHO et al. (2011) afirmam que
identificamos um padrdo quando percebemos regularidades, indicando que algo se repete de
forma previsivel. Além disso, o estudo dos padrbes auxilia os estudantes a compreenderem e
manipularem expressfes algébricas, equacdes e fungdes, por exemplo. Ao trabalhar com
padrdes, eles séo incentivados a pensar de forma abstrata e a reconhecer a estrutura
subjacente aos problemas matematicos. Essa abordagem prepara estudantes para abordar
conceitos mais avancados de algebra, tais como equacgfes lineares, sistemas de equacodes,
polindmios, entre outros. Portanto, o estudo dos padrdes é uma etapa necessdaria no
desenvolvimento do pensamento algébrico, pois ajuda na construgdo de habilidades
necessarias para compreender e resolver problemas matematicos.

No que se refere ao ensino, a introducdo da algebra desde o inicio da escolarizacédo
precisa ser compreendida como desenvolvimento de um modo de pensar que antecede 0 uso
da linguagem algébrica (NACARATO; CUSTODIO, 2018). A ideia ndo é apresentar a algebra
de forma abstrata desde o inicio, mas sim criar um alicerce para que estudantes construam
gradualmente o pensamento algébrico. Este processo € fundamental para que eles possam,
nos anos seguintes, dar significado a formalizacdo algébrica, tendo em vista que a éalgebra,
como campo da atividade matematica, ndo se reduz a manipulacdo de formulas e regras e
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explora-la nos anos iniciais significa dar aos estudantes a possibilidade de identificar estruturas
dos objetos matematicos, de estabelecer relacdes e fazer generalizacdes, dando abertura a um
tipo de pensamento e de expressao (OLIVEIRA; PAULO, 2019).

Em suma, o desenvolvimento do pensamento algébrico desde os anos iniciais, com
foco na identificacdo de padrdes, é importante para que os estudantes construam uma
compreensdo de conceitos algébricos mais complexos. Ao trabalharem com padrdes, sdo
incentivados a pensar de forma abstrata e a estabelecer relagdes entre diferentes elementos
matematicos, preparando-os para os desafios da algebra nos anos seguintes. Vale destacar
gue o papel do professor é essencial nesse processo, pois ele precisa criar atividades
desafiadoras e significativas que promovam o desenvolvimento do pensamento algébrico,
contribuindo para a formacédo de cidadaos mais criticos e preparados para os desafios do
mundo contemporaneo.

4 O SCRATCH: UM AMBIENTE DE APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Desenvolvido no Media Lab do MIT pelo Lifelong Kindergarten Group, coordenado por
Mitchel Resnick, o Scratch emerge como resultado de uma extensa pesquisa sobre a
intersec¢do entre tecnologia, criatividade e aprendizagem. O grupo tem como objetivo
investigar como a construcdo de projetos tecnoldgicos, especialmente por meio da
programacéo visual, influencia os processos cognitivos e socioemocionais dos estudantes. A
plataforma Scratch, caracterizada por sua interface intuitiva e fundamentada em blocos, pode
auxiliar o acesso a programacdao, tornando-a um recurso acessivel a pessoas de todas as
idades e niveis de conhecimento prévio. Sua natureza promove a possibilidade de uso online e
offline, contribuindo para a ampliacdo e adaptacdo do recurso em diversos contextos
educacionais.

Os pilares conceituais do Scratch - projetos, paix&o, pares e brincadeira - fundamentam
uma filosofia de aprendizagem que valoriza a autonomia, a colaboragéo e a exploragédo. Essa
abordagem baseou-se na experiéncia de Mitchel Resnick & frente do Lifelong Kindergarten
Group no Media Lab (RESNICK, 1998), com influéncia também das ideias de Seymour Papert
a respeito da relacdo educacdo-tecnologia (PAPERT, 1994). Seja qual for a abordagem
pedagogica escolhida, a inser¢do de TD, como o Scratch, no processo de ensino pode
promover uma aprendizagem mais ativa e autbnoma por parte dos estudantes, tornando o
conhecimento mais relevante para suas vidas (AUSUBEL, 2000; LEITE, 2011; PELIZZARI et
al., 2002). A intencéo é, como propde PAPERT (1994), aprender construindo, mas no nosso
caso, criando produtos virtuais.

Além da aprendizagem de conceitos e habilidades, o uso do Scratch pode fomentar
uma postura mais critica dos estudantes em relacdo as tecnologias. Ao criar seus proprios
projetos, os estudantes transcendem o papel de meros consumidores e passam a ser
produtores digitais, desenvolvendo autonomia e compreensdo sobre como as tecnologias
funcionam (FREIRE, P, 1996; MOREIRA, 2000). A experimentacdo e a iteracdo sdo elementos-
chave no processo de aprendizagem com o Scratch, permitindo que os estudantes aprendam
com seus erros e refine seus projetos ao longo do tempo. Dessa forma, a plataforma contribui
para a formacao de individuos mais autbnomos, criativos e preparados para os desafios da
atualidade.

5 METODOLOGIA

Este artigo apresenta uma proposta de atividade pratica para o ensino de ecologia e
biologia, utilizando a plataforma de programacéo visual Scratch. A atividade consiste na criacédo
de uma simulacdo da ecolocalizacdo em morcegos, um processo fundamental para a
sobrevivéncia desses animais. Através da programacdo de um personagem "morcego”, 0s
estudantes sdo capazes de compreender os principios da ecolocalizagédo, a importancia desse
sentido para a orientacdo e caga, e as relacbes entre 0s seres vivos e 0 ambiente.

A flexibilidade desta atividade € um ponto forte, permitindo sua aplicacdo em diferentes
momentos do processo de ensino. Seja como diagndstico, reforco ou avaliagdo, ela contribui
para uma aprendizagem mais significativa. Ao explorar o interesse dos estudantes em criar
seus proéprios projetos, estamos alinhando a pratica pedagégica com a teoria construcionista de
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PAPERT (1994). Essa abordagem, que coloca o estudante no centro do processo de
aprendizagem, favorece a construcdo de conhecimentos de forma autbnoma e significativa.

Inicialmente, antes de criar os objetos virtuais, 0 USUArio precisa criar uma conta no
Scratch. E facil, basta acessar e se cadastrar pelo link: https:/scratch.mit.edu/. Na sequéncia, o
estudante vai criar seus projetos: no computador (a melhor opgéo), tablet ou celular. O ideal é
utilizar um computador ou laptop, mas também é possivel acessar, com algumas restri¢cdes, por
dispositivos méveis, como, por exemplo, o celular.

Atualmente, o Scratch estd em sua versdo 3.0, que trouxe uma reformulacdo na
interface e algumas funcionalidades em relagdo a versdo anterior. H4 também disponiveis as
versGes 2.0 e 1.4. Quando a utilizacdo é online, automaticamente a plataforma é carregada
com a versdo mais atual. Se a opcao for utilizar o editor offline, € importante escolher entre as
trés versbes disponiveis de acordo com as configuracdes do seu computador ou laptop. O
download pode ser feito no link: http://scratch.mit.edu/download.

Para aprofundarmos nossa imersdo no mundo da ecolocalizacdo, propomos a criacao
de um projeto interativo no Scratch (Figura 1). Neste projeto, os estudantes assumirdo o papel
de morcegos, utilizando a ecolocalizacdo para navegar em um ambiente virtual e capturar
presas. A seguir, a atividade sera desenvolvida em trés etapas.

Figura 1: Interface de criagéo da Plataforma Scratch.
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Fonte: Autores (2024)

Criando o Cenério: A primeira etapa consiste na construgdo de um ambiente virtual que
simule o habitat natural dos morcegos. Utilizando as ferramentas de desenho do Scratch, os
alunos podem criar um cenario com arvores, cavernas e outros obstaculos, proporcionando um
ambiente realista e desafiador para a navegacédo do morcego.

Implementando a Ecolocalizacdo: Trata-se de um algoritmo simples implementado para
calcular a disténcia entre 0 morcego e os objetos, baseado no tempo que o som leva para
retornar ao emissor. Essa informacao é fundamental para a orientagdo do animal.

Movimento do Morcego: O movimento do morcego € programado para ser controlado pela
informacao da distancia dos objetos. O personagem se movimenta em direcdo aos objetos
detectados, simulando a busca por alimento.

6 CRIACAO DO PERSONAGEM: O MORCEGO “BATLABINHO”
A programagdo, assim como a construgdo com blocos de montar, consiste na juncdo

de elementos menores para a criacdo de um todo. No desenvolvimento de software, esses
elementos sdo denominados snippets de codigo. Cada shippet representa uma pequena
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instrucdo, e a combinacdo de diversos snippets forma um programa completo. No ambiente de
programacao “BatLabinho”, a movimentacao do personagem é controlada por blocos de codigo
especificos. Por exemplo, para simular o pulo de um personagem ao pressionar uma tecla, é
necessario um snippet que instrua o computador a alterar a posicao vertical do morcego.

A complexidade dos snippets pode variar, desde comandos simples até algoritmos
mais elaborados. A funcdo primordial de um snippet € fornecer instrucbes precisas ao
computador, orientando-0 a executar tarefas especificas. Essa relagdo entre programador e
computador pode ser comparada a de um professor e aluno, onde o programador "ensina" o
computador a realizar uma sequéncia de a¢des. Em resumo, a programagao € um processo
construtivo que envolve a criacdo e a organizacao de snippets de cédigo. Toda a interacdo com
um computador, desde a abertura de um aplicativo até a execugdo de um jogo, €é resultado da
execucao de milhdes de snippets trabalhando em conjunto.

Para iniciar a programacgao do “BatLabinho”, o primeiro passo é criar um snippet que o
represente. Essa tarefa pode ser realizada utilizando um personagem pré-existente na
biblioteca do Scratch. Inicialmente, é importante ressaltar que a plataforma Scratch néo dispGe
de um sprite pré-definido denominado "Bat" (morcego em inglés). A plataforma oferece uma
extensa biblioteca de sprites que podem ser selecionados ou criados pelo usuario. Para iniciar
0 processo, o0 usuario deve acessar o site do Scratch (https://scratch.mit.edu/) e realizar o login
em sua conta gratuita.

A biblioteca de sprites pode ser acessada clicando no icone do gato (sprite padrao) e,
em seguida, escolhendo a opgdo para adicionar um novo sprite. Para a criacdo de um
morcego, 0 usuario possui trés alternativas: selecionar um sprite semelhante na biblioteca e
personaliza-lo, desenhar o morcego utilizando as ferramentas de desenho disponiveis na
plataforma ou carregar uma imagem pré-existente do animal.

Apés a criacdo ou selecao do sprite, o usudrio pode personalizar o cenario (Figura 2).
Localizado no canto inferior direito da interface, o botdo "Cenario" permite o acesso a uma
biblioteca de fundos pré-definidos. O cenério, que corresponde ao plano de fundo da criagao,
pode ser uma imagem estatica, um desenho criado pelo usuario ou até mesmo uma animacgao.
E nesse cenario que os sprites interagirdo e realizardo suas agoes.

Figura 2: Escolha do personagem e criagcdo dos cenarios da atividade proposta.

~

Fonte: Autores (2024)

Ao criar ou selecionar o sprite do morcego, é fundamental definir sua posic¢ao inicial no
cenario. Por padrdo, o sprite estara posicionado em um local arbitrdrio no palco. Para
movimenta-lo para a posicdo desejada, o usuario devera utilizar os blocos de comando
relacionados a movimentacao. Esses blocos permitem deslocar o sprite para frente ou para
trds um numero especifico de passos e posiciona-lo em coordenadas precisas (X, y), que
determinam, respectivamente, a localizagdo horizontal e vertical do sprite no palco (Figura 3).
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Para posicionar o morcego no canto inferior esquerdo do palco, por exemplo, o bloco "Ir para x:
-240 y: -180" pode ser utilizado. Os valores exatos de x e y variam de acordo com as
dimensdes do palco e as preferéncias do usuario.

Figura 3: Definindo as coordenadas de localizacdo do personagem no palco.
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Fonte: Autores (2024)

Os blocos de cores diferentes no Scratch servem para organizar e categorizar as
diferentes funcionalidades do programa, facilitando a criagdo de seus projetos. Para o proximo
passo da atividade, vamos utilizar apenas os blocos amarelos, azuis e roxos.

e Os blocos amarelos sdo usados para definir a ordem em que as ac¢bes serdo
executadas, criar loops (repeticdes), condicionar acdes (se... entdo) e controlar o fluxo
geral do seu script.

e Os blocos azuis: Associados a sensores e eventos. Eles sdo usados para detectar
eventos como clicar no mouse, pressionar teclas ou quando uma determinada
condicao é atendida (por exemplo, quando o personagem toca em um objeto). Esses
blocos permitem que seu programa responda as intera¢des do usuario ou a mudancas
no ambiente.

e E os blocos roxos: Relacionados a aparéncia dos objetos. Eles sdo usados para
modificar a aparéncia dos sprites (personagens) na tela, como alterar a cor, o tamanho,
0 costume (roupa) ou até mesmo mostrar ou esconder um sprite.

O objetivo do codigo descrito a seguir serd introduzir um pequeno jogo ou animagao
sobre morcegos e ecolocalizagdo (Figura 4). A mudanga de cenarios e as falas do sprite
sugerem que o morcego pode estar guiando 0 usuario por uma aventura ou ensinando algo
sobre como os morcegos se orientam. Quando a tecla de espaco € pressionada, o sprite
(provavelmente um morcego) aparece em um local aleatério na floresta, faz algumas perguntas
e depois muda o cenario para uma cidade noturna. A mudanca de cenarios indica que o
morcego pode estar se movimentando ou expressando emocdes diferentes.

O coédigo de programacdo apresentado inicia uma sequéncia de acdes quando o
usuario aperta a tecla espac¢o. Analisemos cada bloco para compreender o que ocorre:

1. Ao colocar o bloco amarelo “When space key pressed”, significa que, ao ser
pressionada a tecla espaco, o Scratch comeca a executar os blocos subsequentes.

Este bloco atua como um “botdo de partida”. Quando o usuario pressiona a tecla de

espago, o0 Scratch inicia a execucado dos blocos abaixo.

2. Exibir (“show”) torna o sprite (personagem) visivel na tela. Se o sprite estivesse

escondido, este bloco o mostraria. Portanto, a funcdo deste bloco é tornar o

personagem visivel na tela.
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3. Mudar o cenério para Floresta (switch backdrop to Floresta), altera o plano de fundo
para "Floresta". Logo, surge o pano de fundo com a imagem da mata.

4. |Ir para posicdo aleatéria (go to random position), leva o personagem para uma
localizacéo imprevisivel na tela. O morcego (o sprite) ira para um lugar diferente a cada
vez que o codigo é executado.

5. Switch costume to bat-a: Muda a aparéncia do sprite para "costume" (roupa)
chamado "bat-a". O morcego muda para uma pose ou expressao especifica.

6. Dizer (say): Faz o sprite dizer a frase por 2 segundos. Um baldo de dialogo aparece
com a pergunta: “Vocé sabe como os morcegos, assim como eu, nos localizamos no
ambiente?” por 2 segundos. E importante ressaltar, que a frase e o tempo, ficam a
critério do usudrio.

Figura 4: Sequéncia de criagdo de um jogo. Em (a), (c), (g) e (e), o cddigo Scratch apresentado inicia uma
sequéncia de a¢des quando a tecla de espaco é pressionada. Em (b), (d), (f) e (h), a imagem do morcego
interagindo apo6s aplicagdo do codigo.

Fonte: Autores (2024)

O cédigo apresentado simula um morcego em um ambiente digital. Ele faz com que o
morcego se mova para posicdes aleatérias na tela, alterne entre duas aparéncias (criando a
ilusdo de batidas de asas) e exiba bal6es de didlogo com informagfes sobre a ecolocalizacéo.
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Essa sequéncia de agbes, comum em plataformas visuais como o Scratch, € uma forma
simples e divertida de introduzir conceitos de programacdo e criar animacdes basicas. A
animacdo completa representa um morcego em movimento, com uma aparéncia animada e a
capacidade de "falar", tornando-a um recurso Util para projetos educacionais, jogos simples ou
qualquer aplicacdo que necessite de uma representacdo visual de um morcego. A atividade
completa esta no seguinte link:

https://scratch.mit.edu/projects/1009620059/editor

7 ANALISE E SUGESTOES PARA APRIMORAMENTO DO PROJETO

As sugestdes apresentadas a seguir visam aprimorar o projeto inicial, proporcionando
uma experiéncia de aprendizado mais completa e engajadora para professores e estudantes. A
insercdo de obstaculos variados e a implementacdo de um sistema de pontuacdo contribuem
para aumentar a dificuldade e a motivacao dos jogadores, estimulando a busca por estratégias
mais elaboradas.

O Scratch permite, por exemplo, a utilizacdo de sensores de movimento para controlar
0 morcego, adicionando um elemento de interacdo fisica, tornando a experiéncia mais
imersiva. O professor pode integrar ainda dados reais sobre a ecolocalizagdo, conferindo ao
projeto um carater mais cientifico, permitindo que estudantes explorem conceitos e fenébmenos
da natureza de forma ludica.

Em suma, as sugestfes apresentadas visam transformar o projeto em um recurso
pedagdgico completo, capaz de promover a aprendizagem de conceitos simples de
programacédo, bem como a compreensdo de fenémenos naturais. Portanto, ao combinar
elementos de jogo com contelidos cientificos, o projeto se torna mais atrativo e relevante para
os alunos, incentivando a exploracdo e a descoberta.

8 CONCLUSAO

O uso do Scratch como ferramenta de ensino oferece diversas vantagens para o a-
prendizado de conceitos cientificos. Através da programacéo visual e da criagdo de projetos
interativos, professores e estudantes podem se envolver ativamente no processo de aprendi-
zagem, construindo conhecimentos de forma significativa e contextualizada. Além disso, 0 S-
cratch promove o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como o pen-
samento computacional, a criatividade, a colaboracéo e a resolucdo de problemas. Todas estas
habilidades se alinham ao objetivo 4 (Educa¢éo de Qualidade) dos Objetivos de Desenvolvi-
mento Sustentavel da Organizagdo das Nacdes Unidas (ONU, 2024): assegurar a educacao
inclusiva, equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da
vida para todas e todos.

Este artigo apresentou a viabilidade de utilizar a ecolocalizacdo em morcegos e a plata-
forma Scratch como recurso para o ensino de matematica, especificamente no desenvolvimen-
to do pensamento algébrico. Ao explorar os padrdes presentes na ecolocalizacéo e representa-
los visualmente no Scratch, os estudantes terdo a oportunidade de construir uma melhor com-
preensédo a respeito da ecolocalizagdo. O projeto proposto neste artigo oferece uma experién-
cia interativa e envolvente para que os alunos aprendam sobre o conceito de ecolocalizagcéo
nos morcegos. Através da criacdo de um jogo no Scratch, os alunos podem explorar os princi-
pios da ecolocalizagédo de forma prética e ludica, desenvolvendo habilidades como, por exem-
plo, a criatividade, resolucdo de problemas e trabalho em equipe. A integracdo de diferentes
areas do conhecimento, como biologia e matematica, contribui para uma visédo mais interdisci-
plinar do mundo. Em conclusédo, este trabalho demonstra o potencial da ecolocalizacdo e do
Scratch como recursos pedagdgicos para tornar o ensino mais engajador e significativo.
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