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RESUMO

NOGUEIRA, A. C. O uso da plataforma de programacgdo scratch como ferramenta
auxiliar no ensino de Geometria. 2021. 123 f. Dissertagdo (Mestrado) — Instituto Federal do
Piaui — Campus Floriano, Floriano, 2021.

Com o0 objetivo de se adequar as novas geracdes e ensinar de uma maneira mais atrativa aos
alunos, as escolas vem inserindo as tecnologias digitais de informag&o e comunicagdo em suas
praticas pedagdgicas, ao longo dos anos. Porém, muitas vezes essas tecnologias sao utilizadas
apenas como um novo meio de transmitir os conhecimentos. No entanto, o uso das tecnologias
na educacdo pode promover muito mais. Deve ser aplicada em sala de aula de uma forma que
permita a criacdo, a exploragéo, a reflexdo e a autonomia dos estudantes. Pautando-se dessa
ideia alinhada as indicagcdes da Base Nacional Comum Curricular, este trabalho procurou
responder ao seguinte problema de pesquisa: quais as contribuicdes da linguagem de
programacéo scratch no ensino de geometria plana? Tendo como objetivo geral analisar as
contribuigdes da plataforma de programacdo scratch no ensino de geometria plana. Para isso,
fez-se necessario identificar os conhecimentos prévios dos alunos acerca de alguns conceitos
de geometria plana; averiguar a motivacao e o desempenho dos alunos durante a aplicagdo das
atividades utilizando o scratch; identificar as possibilidades do uso da plataforma de
programacdo scratch como ferramenta para ensinar geometria. Assim, realizou-se uma
pesquisa-acao de natureza aplicada e abordagem qualitativa com 19 alunos do 6° ano do ensino
fundamental da Unidade Integrada Domingos Machado-ANEXO, localizada na cidade de
Bardo de Grajau-MA. Os dados foram coletados através do registro de observacbes e
questionarios. Os resultados indicaram que o scratch causou um impacto positivo no ensino de
geometria na turma aplicada, possibilitando uma aprendizagem mais dinamica, divertida e
criativa, na qual os alunos eram responséveis pela construcdo dos seus conhecimentos,
comprovando a eficacia como ferramenta auxiliar no ensino de geometria plana.

Palavras-chave: Linguagem de programacao Scratch. TDIC. BNCC. Matematica. Geometria.



ABSTRACT

ADRIANA, C. N. The use of the scratch programming platform as an auxiliary tool in the
teaching of Geometry. 2021. 123 f. Dissertacdo (Mestrado)—Instituto Federal do Piaui—
Campus Floriano, Floriano, 2021.

Schools aim to adapt the new generations and teaching in a more attractive way to students, for
that reason schools have been inserting digital information and communication technologies in
their pedagogical practices, over the years. However, these technologies are often used only as
a new means of transmitting knowledge. However, the use of technologies in education
promotes much more. It must be applied in the classroom in a way that allows the creation,
exploration, reflection and autonomy of students. Based on this idea aligned with the indications
of the National Common Curricular Base, the present work tried to answer the following
research problem: What are the contributions of the scratch programming platform in the
teaching of plane geometry? With the general objective of analyzing the contributions of the
scratch programming language in the teaching of plane geometry. For that, it was necessary to
identify the students' previous knowledge about some concepts of plane geometry; ascertain the
motivation and performance of students during the application of activities using scratch; to
identify the possibilities of using the scratch programming platform as a tool to teach geometry.
Thus, an action research of an applied nature and a qualitative approach was carried out with
19 students of the 6th year of elementary school at Unidade Integrada Domingos Machado-
ANEXO, located in the city of Bardo de Grajau-MA. The data were collected through the
registration of observations and questionnaires. The results indicated that the scratch had a
positive impact on the teaching of geometry in applied class, enabling a more dynamic, fun and
creative learning, students were responsible for the construction of their knowledge.

Keywords: Scratch programming language. TDICs. BNCC. Math. Geometry.
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1 INTRODUCAO

A Geometria é uma unidade temaética de fundamental importancia no curriculo de
matematica, pois ela envolve o estudo de um amplo conjunto de conceitos e procedimentos
necessarios para resolver problemas do mundo fisico e de diferentes areas do conhecimento
(BRASIL, 2017). No entanto, esse conteddo muitas vezes é visto de maneira isolada e
descontextualizada e o ensino fica baseado apenas na memorizacéo e aplicacdes de formulas e
teoremas, na qual muitos alunos apresentam dificuldades, talvez pelo fato de ndo se sentirem
motivados para estudar, por acharem o contetdo chato e sem fundamento.

As criancas comecam a ter contato com as formas geomeétricas desde o inicio de sua
vida escolar, elas reconhecem Figuras e sdo capazes de relacionar as formas com objetos
presentes em seu cotidiano. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular-BNCC
(BRASIL, 2017), nos anos iniciais do ensino fundamental espera-se que os alunos nomeiem e
compararem poligonos por meio de propriedades relativas aos lados, vértices e angulos. Porém,
muitos alunos chegam ao 6° ano do ensino fundamental com muitas dificuldades em
compreender o0s conceitos iniciais de alguns contetdos de geometria.

Com o intuito de diminuir essas dificuldades e ampliar as aprendizagens ja realizadas,
é que surge a necessidade de os professores incluirem “em sua metodologia de ensino, novas
praticas que favorecam a autonomia e a criatividade de criangas e jovens, identificados como
nativos digitais” (QUEIROZ, 2018, p. 140).

Levando-se em conta essa necessidade de insercdo de novos métodos de ensino,
percebe-se que as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo, estdo cada vez mais
proximas da realidade dos alunos e que estes sdo praticamente “dependentes” dos jogos de
celulares e das redes sociais. Assim, inserir recursos computacionais no ambito educacional
como linguagens de programacao, pode contribuir positivamente na aprendizagem dos alunos,
deixando as aulas mais atrativas, dinamicas e menos enfadonhas.

Além disso, deve-se inserir tecnologias em sala de aula de forma que dé oportunidades
aos estudantes construirem seus conhecimentos, criando projetos, explorando sua criatividade,
experimentando novas ideias e apoiando abordagens originais que levam o aprendizado com
sentido (RESNICK, 2014). Nessa linhaa BNCC prop0e, na 5° competéncia geral, que os alunos

devem,
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017,
p.07).

Portanto, nessa competéncia tem-se o reconhecimento da importancia das tecnologias
na vida dos estudantes e estabelece que essas ferramentas devem ser utilizadas de forma que
proporcione aos alunos uma postura mais ativa e menos passiva. Além disso, é possivel
perceber em outros trechos especificos da Base, argumentos que indicam a inser¢do das
linguagens de programacdo na Educacdo Basica. Isso porque, desenvolver o pensamento
computacional e programar traz varios beneficios aos estudantes, como melhorar a capacidade
de resolver problemas, criar, imaginar e produzir contetidos digitais (BRASIL, 2017).

Diante de todo esse contexto e acreditando-se nas potencialidades das tecnologias
digitais no ensino, bem como softwares de geometria dinamica e linguagens de programacao,
€ que buscou-se responder o seguinte problema de pesquisa: quais as contribuicbes da
plataforma de programacéo scratch no ensino de geometria plana? Tendo como objetivo geral:
Analisar as contribuictes da plataforma de programagéo scratch no ensino de geometria plana.
Para tanto, procurou-se: identificar os conhecimentos prévios dos alunos acerca de alguns
conceitos de geometria plana; averiguar a motivacdo e o desempenho dos estudantes durante a
aplicacdo das atividades utilizando o scratch; identificar as possibilidades de utilizagdo da
plataforma de programacéo scratch como ferramenta para ensinar geometria.

Considerando que o trabalho de pesquisa tenha sido realizado no contexto da pandemia
do coronavirus, virus que causou a doenga denominada como COVID-19, buscou-se atender as
recomendacdes da Organizacdo Mundial de Satude (OMS) para manter o distanciamento social.
Dessa forma, as aulas presenciais foram suspensas e consequentemente houve a necessidade de
iniciar um ensino remoto de forma online, sendo complementado com a entrega de atividades
impressas, principalmente para os estudantes que nao tinham acesso a internet, assim, as aulas
de intervencdo aconteceram via google meet.

Este trabalho apresenta a seguinte estruturacdo: no primeiro capitulo é feita uma
introducéo contendo uma nocao geral do tema estudado e os objetivos da pesquisa; O segundo
capitulo intitulado como “o ensino de geometria mediado pela linguagem de programacao
scratch” consta a revisdo de literatura acerca do ensino de geometria, o construcionismo de

Seymour Papert, 0 Pensamento computacional e a BNCC, e uma breve explanacdo do ambiente
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de programagédo scratch, O Scratch e a matematica e algumas potencialidades dos jogos digitais
no ensino de matematica; O terceiro capitulo traz a metodologia utilizada na pesquisa; no quarto
capitulo sdo mostrados os resultados e discussdes acerca dos dados adquiridos em cada etapa

da pesquisa e por fim, as consideracfes finais e referéncias.
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20 ENSINO DE GEOMETRIA MEDIADO PELA PLATAFORMA DE
PROGRAMACAO SCRATCH

A utilizacdo do scratch como uma ferramenta metodoldgica tem despertado o interesse
de alguns pesquisadores nos ultimos anos. No banco de dissertacbes do PROFMAT, por
exemplo, do ano de 2016 até o inicio de 2021, foram submetidas 13 dissertacdes com essa
tematica. Essas pesquisas mostram variadas contribuicdes da linguagem de programacao
scratch para o ensino, como: desenvolvimento do raciocinio légico e algoritmico, producéo de
contetdos digitais de matematica, ferramenta auxiliar e interdisciplinar, construcbes
envolvendo os conteldos de geometria, grandezas e medidas, algebra e etc.

O Quadro 1 mostra as pesquisas do PROFMAT que tem uma maior familiaridade com

0 presente trabalho.

Quadro 1: Pesquisas do PROFMAT relacionadas ao scratch e geometria

Autor/ ano Titulo
SOUZA, Eder do Carmo de. | O uso do scratch na metodologia da resolucdo de problemas: uma
2017. proposta para o ensino de algumas propriedades dos poligonos através
de desafios.

QUEIROZ, Vanessa de Sousa. | Contribui¢Bes da linguagem scratch para o ensino da geometria.
2018.
MARQUES, Jéssica Cristina de | Construcéo de mosaicos utilizando linguagem de programagao scratch

Oliveira. como ferramenta para o ensino de geometria plana.

2019.

HORBACH, Ivan Carlos. Semelhanca de tridngulos: um estudo propositivo através do scratch.
2020.

VAZ, Lucas dos Santos. RelacBes métricas no tridngulo retdngulo através da linguagem de
2021. programacao scratch: uma proposta de atividades.

Fonte: O autor (2020).
Analisando superficialmente cada uma dessas pesquisas, tomou -se como base algumas

delas que, juntamente com outras revisdes e teorias, norteou e embasou o referido trabalho.
Assim, esse capitulo serd composto pelas seguintes secdes: 0 ensino de geometria, 0
construcionismo de Seymour Papert, 0 Pensamento Computacional e a BNCC, um breve relato
sobre a plataforma scratch, o scratch e a matematica e algumas potencialidades dos jogos

digitais no ensino de matematica.

2.1 O ENSINO DE GEOMETRIA

A geometria é uma das areas da matematica mais antiga. Para se ter uma ideia, no antigo
Egito ela ja era amplamente utilizada pelos agrimensores na medicdo de terrenos e pelos

construtores para fazer edificagdes (JUNIOR; CASTRUCCI, 2018). Dessa forma, ja se percebe
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gue a geometria tem um papel importante na sociedade desde os tempos mais remotos. A partir
do dominio dela, as pessoas podem compreender melhor o mundo e a sociedade em que vivem,

auxiliando-os na resolucéo de problemas do dia a dia, uma vez que,

A geometria se apresenta de varias formas: na natureza, nos objetos pessoais
ou decorativos, nas construcdes e outros, em diferentes lugares e culturas. Ela
permite 0 entendimento, visualizacdo e exploragdo dos espacos e forma,
capacitando a representacdo destes através de desenhos, levando os alunos a
investigar, representar e explorar as propriedades e conceitos geométricos
(LONGATO, 20186, p.08).

Assim, o estudo da Geometria é de fundamental importancia, pois possibilita a
visualizacdo e a percepcdo do espaco, 0 reconhecimento e a abstracdo de formas, o
desenvolvimento da capacidade de representar as formas por meio de desenhos ou construcdes
e o auxilio na aprendizagem de outras unidades teméaticas como a algebra e grandezas e medidas
(PATARO; BALESTRI, 2018).

No entanto, mesmo sabendo da relevancia desse conhecimento no curriculo matematico,
muitos alunos rejeitam essa tematica e acabam tendo um baixo desempenho nas avaliacdes
escolares. Muitas vezes isso € resultado de praticas que ndo correspondem as expectativas dos
estudantes. Portanto, faz-se necessario, buscar orientacfes de como tornar as aulas mais
atrativas, dindmicas e que sejam capazes de manter o engajamento dos estudantes.

Buscando-se orientacdes acerca do ensino de geometria, tém- se que a BNCC preveé,
gue nos anos iniciais do ensino fundamental, os alunos identifiquem e estabelecam pontos de
referéncias para a localizacdo e o deslocamento de objetos, construam representagdes de
espacos conhecidos, estimem distancia, indiquem caracteristicas das formas geométricas,
associem figuras espaciais e suas planificacdes, nomeiem e compare poligonos. E em relagdo
aos anos finais, ela indica que o ensino de Geometria deve ser visto de forma que amplie as
aprendizagens ja realizadas nos anos anteriores, isto €, que haja uma continuacao e consolidacéo
dos conteddos vistos anteriormente. Além disso, aponta a importancia da articulacdo entre a
Geometria e outras areas do conhecimento como a algebra e grandezas e medidas (BRASIL,
2017).

Quando falamos no ensino de Geometria, devemos pensar ndo somente nos conteudos
que sdo ensinados, mas também que recursos serdo utilizados, e até que ponto podem ajudar no

entendimento dos discentes. Dentre oS recursos para ensinar geometria, sao apresentados
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softwares de geometria dinamica, aplicativos, entre outros recursos computacionais que
prometem facilitar a compreenséo do referido conteddo.

Porém, muitas vezes esses recursos tecnologicos sdo utilizados apenas para reproduzir
0 modelo de aulas expositivas, em que as informag0es sdo passadas aos estudantes, e essa ndo
parece ser a melhor maneira de preparar as criangas e 0s jovens para o futuro, uma vez que a
sociedade muda rapidamente. Assim, é preciso pensar em uma tecnologia que leva o aluno a
ser um pensador criativo, explorar de novas ideias e desenvolver trabalhos coletivos,
envolvendo- se a experimentacao e as novas formas de se relacionar com o mundo (RESNICK,
2014).

Buscando-se inserir essas ferramentas para o ensino de geometria, é que se fez pensar
na linguagem de programacéo scratch, pois quando aplicado em conteldos geométricos esse

ambiente,

mostra-se eficiente e eficaz, uma vez que a maneira de se trabalhar com ele é
adequada e 0s resultados obtidos sdo 0s melhores possiveis. Aumentando as
possibilidades do software através da ferramenta “Caneta” os educadores
podem elaborar aulas sobre Geometria mais dindmicas, induzindo os alunos a
desenhar e manipular diversas Figuras utilizando conceitos de programag&o.
Trabalhar justamente desta maneira os contetdos € o caminho para tornar as
aulas mais adequadas, ao mesclar programacdo com Matematica,
especialmente Geometria, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais
atrativos para os estudantes. Desta forma a combinacdo do Scratch com
Geometria mostra-se bastante interessante, sendo um caminho bastante
promissor a ser seguido pelos professores de Matemaética (VAZ, 2021, p.75).

Assim, ao utilizar essa ferramenta nas aulas de matematica, em especial na geometria,
os professores estardo dando uma oportunidade para os alunos serem autores de sua

aprendizagem, trazendo a ideia da teoria construcionista que sera discutida no topico seguinte.

2.2 CONSTRUCIONISMO DE SEYMOUR PAPERT

O construcionismo é uma teoria na qual o aluno constréi seus conhecimentos através do
uso do computador ou de uma linguagem de programacdo. Nesta teoria o aluno utiliza sua
criatividade para realizar a acao que resulta em um produto concreto. O grande precursor dessa
teoria foi Seymour Papert, um pesquisador da Universidade Massachusetts Institute of

Technology (MIT) nos Estados Unidos, na qual defendia a ideia de que as criangas poderiam

21



ser permitidas programar computadores, assim elas agiriam como criadoras e ndo consumidoras
de conhecimento (PAPERT, 2008).

Na década de 1960, Papert e outros pesquisadores do MIT desenvolveram o LOGO,
uma linguagem de computador para criangas, que foi adotada em todo o mundo (QUEIROZ,
2018). Assim, o computador passou a ser pensado como um instrumento de interacdo capaz de
promover o aprendizado, a medida que possibilitava a autonomia na construcéo e reconstrucao
do conhecimento através da linguagem de programacdo aplicada no computador. Com o
desenvolvimento desses projetos utilizando a linguagem LOGO, os alunos iriam inserindo-se
no mundo construcionista, uma vez que essa linguagem permite a construgdo criativa do
conhecimento (CAMPQOS, 2008).

A finalidade das primeiras versdes do LOGO era controlar um robd que rabiscava o
chéo por onde passava. Esse robd passou a ser chamado de tartaruga pela semelhanca que tinha

com esse animal. No ambiente virtual,

A “geometria da tartaruga”, que ¢ utilizada no LOGO, ¢é um estilo diferente
de geometria. Nesta geometria tem-se um cursor que € representado por uma
tartaruga, a qual € dindmica, possui uma posic¢éo e o0 que é muito importante,
possui uma orientacdo. Esta “tartaruga” aceita ordens ou comandos que sdo
fornecidos pelas criancas. A linguagem utilizada no LOGO é uma linguagem
procedural, isto é, é facil criar novos termos ou procedimentos. Os comandos
béasicos sdo termos do cotidiano de uma crianga (FERRUZZI, 2001, p.01).

Dessa forma, a linguagem LOGO sendo semelhante a linguagem natural das criancas,
facilita a comunicacdo entre elas (usuario) e o computador, permitindo a autonomia do
estudante através da criacao de formas geométricas, resolucdo de problemas e desenvolvimento
do raciocinio logico. Nessa linguagem, as criangas programam sem perceber que estdo
programando.

Com a utilizacdo da linguagem LOGO e o didlogo com outros pensadores como Dewey,
Freire, Vygotsky e Piaget, Papert idealizou a teoria construcionista na intencdo de representar
e construir o conhecimento por qualquer individuo no processo de aprendizagem através do uso
do computador. Sendo assim, na abordagem construcionista, 0 computador exerce um papel
importante na interacdo do aluno com o seu objeto de aprendizagem (CAMPOS, 2008).

E importante lembrar que o construcionismo de Papert é uma reconstrucio tedrica do
construtivismo de Piaget, levando em conta de que a crianga € um ser capaz de pensar e

responsavel pela sua propria forma de aprender (NUNES, SANTOS, 2013).
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A teoria construcionista se opde ao instrucionismo em relacdo ao uso do computador na
educacdo. Enquanto na teoria construcionista a énfase é na construcdo do conhecimento e o
objetivo é ensinar de forma a obter a maior aprendizagem com o minimo de ensino, no
instrucionismo o conhecimento € adquirido através da instrugdo, na qual o objetivo € ensinar

de forma a aperfeigoar a instrugao para se ter uma melhor aprendizagem. Por isso,

A atitude construcionista no ensino ndo é, em absoluto, dispensavel por ser
minimalista - a meta é ensinar de forma a produzir a maior aprendizagem a
partir do minimo de ensino, enquanto se deixa todo o resto inalterado. A outra
mudanca principal é necesséria assemelhar-se a um provérbio africano: "se
um homem tem fome, vocé pode dar-lhe um peixe, mas é melhor dar-lhe uma
vara de pescar (PAPERT, 2008, p. 134.)

Assim, com a teoria construcionista o professor apenas favorece meios nas quais o aluno
possa construir seus conceitos e buscar novas descobertas a partir do minimo de ensino, pois o
foco ndo é o ensino, mas a aprendizagem dos discentes. Com isso 0s alunos aprendem a

desenvolver novas habilidades e dar significados ao que se aprende, considerando-se que,

A habilidade mais determinante do padrdo de vida de uma pessoa é a
capacidade de aprender novas habilidades, assimilar novos conceitos, avaliar
novas situagdes, lidar com o inesperado. Isso serd cada vez mais verdadeiro
no futuro: a habilidade para competir tornou-se a habilidade de aprender
(PAPERT, 2008, p. 13).

Portanto, a ideia do construcionismo nos remete a concluséo de que a escola ndo deve
somente ensinar teorias e contetdos disciplinares, e sim, ensinar aos alunos como eles podem
se apropriar desses conhecimentos e assim tornar- se protagonista de sua aprendizagem. O
mapa mental (Figura 1) mostra de forma resumida a ideia do construcionismo que aliadas ao
uso do computador potencializa o ensino conduzindo o aluno para a autonomia, despertando
sua curiosidade e impulsionando o desenvolvimento de novas habilidades.

Na teoria construcionista o professor é um agente que facilita a aprendizagem e
mediador na interacdo aluno -computador, possibilitando um ambiente educacional criativo,
participativo e reflexivo. Além disso, no construcionismo o erro faz parte do processo e sua
reflexdo possibilita o crescimento da aprendizagem dos alunos, pois o estudante é encorajado a
procurar o erro e tentar corrigi-lo.

Dessa forma, ao programar um computador, a crianca é capaz de desenvolver seu

pensamento critico, reflexivo, obtendo autonomia sobre a resolugdo de um determinado
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problema. O professor, nesse caso, é visto como um facilitador criativo, mediador do
conhecimento e o0 aluno como o protagonista da sua aprendizagem, uma vez que, ao manipular

0s comandos de um computador ele se torna mais préximo da construgdo do conhecimento.

Figura 1: Elementos essenciais do construcionismo
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Fonte: Adaptado de Scheller, Viali, Lahm (2014).

2.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E ABASE NACIONAL COMUM CURRICULAR

A definicdo de Pensamento Computacional-PC € apresentada e discutida tanto por
educadores como por pesquisadores da area da Ciéncia da Computacdo, porém ndo ha um
conceito unanime para este termo. Mas em linhas gerais, € um tipo de pensamento que pode
favorecer o desenvolvimento de competéncias cognitivas, tendo como base a resolugdo de
problemas (PRADO et al., 2020). Portanto, pode-se entender que o PC é 0 processo que se
aplica para solucionar um problema da vida diaria, executando estratégias similares as
utilizadas por um computador, ou seja, € um método de pensamento que pode ser utilizado
pelos seres humanos baseados nos métodos utilizados por computadores para resolver um
problema. Dessa forma, o PC é uma habilidade importante ndo somente para os profissionais
da computacdo, mas para todos e deve ser incorporado as habilidades analiticas das criangas
(WING, 2006).

A BNCC indica a insercdo do Pensamento Computacional na Educacdo Basica

explanando que ele “envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar,
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resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica e sistematica,
por meio do desenvolvimento de algoritmos” (Brasil, 2017, p. 475). Além disso, € possivel
perceber em alguns argumentos da base a aproximacgéo do PC com as disciplinas do curriculo,

inclusive da matematica, destaca -se o seguinte trecho:

(..) A aprendizagem de Algebra, como também aquelas relacionadas a
Numeros, Geometria e Probabilidade e Estatistica, podem contribuir para o
desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, tendo em vista
que eles precisam ser capazes de traduzir uma situacdo dada em outras
linguagens, como transformar situagbes problema, apresentadas em lingua
materna, em formulas, tabelas e gréaficos e vice-versa (BRASIL, 2017, p.272).

E ainda menciona a importancia dos algoritmos e fluxogramas na resolucdo de

problemas matematicos quando afirma,

Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importancia dos
algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas
de Matematica. Um algoritmo é uma sequéncia finita de procedimentos que
permite resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo é a
decomposicdo de um procedimento complexo em suas partes mais simples,
relacionando-as e ordenando-as, e pode ser representado graficamente por um
fluxograma. A linguagem algoritmica tem pontos em comum com a
linguagem algébrica, sobretudo em relacdo ao conceito de varidvel. Outra
habilidade relativa a algebra que mantém estreita relagdo com o pensamento
computacional € a identificacdo de padrdes para se estabelecer generalizaces,
propriedades e algoritmos (BRASIL, 2017, p. 272).

Dessa forma, ha uma conexdo entre 0 pensamento matematico, pensamento
computacional e a programacdo, uma vez que, ao se deparar com um problema matematico o
aluno deve organizar e modelar situagcOes exigidas pelos problemas organizando os passos
necessarios para chegar a uma resposta e no pensamento computacional quando se pensa em
programar algo, o aluno executara procedimentos similares ao de resolver um problema
matematico em relacdo a organizacao de variaveis, sequéncias, sistematizacéo etc.

Na tentativa de relacionar o Pensamento Computacional com as disciplinas do curriculo,
0s autores Barr e Stephenson (2011), listaram para cada competéncia do PC, habilidades de
algumas areas do conhecimento. O Quadro 2 mostra essas relacdes transversais na disciplina

de matematica.
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Quadro 2: Competéncias gerais do PC e habilidades matematicas

Competéncias do PC Habilidades em matematica
Coleta de dados *Encontrar uma fonte de dados para um
determinado problema
Anélise de dados *Contar as ocorréncias de langcamento de
moedas, e  jogadas de dados e analisar 0s
resultados.
Representacdo de dados *Usar histogramas, graficos de pizza, gréfico de barras para

representar dados.
*Usar conjuntos, listas, graficos, etc. Que contenham dados

Decomposicéo de Problemas *Aplicar a ordem das operacoes em uma
expressao.

Abstragéo *Usar variveis na algebra;
*Identificar fatos essenciais em um

enunciado de problema;

*Estudar fungdes na é&lgebra comparando com funcbes na
programacéo;

*Usar interacdo na solucdo de problemas.

Algoritmos e procedimentos *Usar divisdo;
*Fatoracdo;
*Transportar para adi¢ao ou subtracdo

Automacéo *Usar ferramentas tais como software para
realizacdo de calculo geométrico.

Paralelizacéo *Resolver sistemas lineares; usar uma
matriz de multiplicacdo

Simulagdo *Usar um grafico de uma fungdo em um plano cartesiano;
*Modificar os valores das varidveis.

Fonte: Adaptado de Barr e Stephenson (2011)

Silva e Meneghetti (2019) seguindo as ideias de Barr e Stephenson (2011), fez uma
relacdo entre as competéncias e habilidades do PC com algumas competéncias da BNCC nas
areas de linguagens, matematica, ciéncias da natureza e ciéncias humanas. O Quadro 3, mostra

a relacdo das competéncias do PC com as competéncias especificas de matematica.
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Quadro 3: Relacdo das competéncias especificas de Matematica com as do PC

Competéncias especificas da matematica (BNCC)

Competéncias e habilidades do PC

Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de
investigacdo e a capacidade de produzir argumentos
convincentes, recorrendo  aos  conhecimentos
matematicos para compreender e atuar no mundo.

Coleta de dados, abstracdo e andlise de dados, pois a
ideia de investigagdo esta relacionada com a coleta de
dados pela necessidade de busca, o raciocinio légico
pode ser alcangado através da abstracdo pela questdo
da generalizagdo e a producdo de argumentos
convincentes pode ser alcancada pela andlise de
dados;

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.

Automacdo e simulagdo, pois para saber utilizar essas
ferramentas é necessario a automacdo, por ser
responsavel pelos instrumentos e para validar os
resultados utiliza-se a simulacéo;

Enfrentar situagdes-problema em maltiplos contextos,
incluindo-se situagcdes imaginadas, ndo diretamente
relacionadas com o aspecto pratico-utilitario,
expressar suas respostas e sintetizar conclusdes,
utilizando diferentes registros e linguagens [...].

Representacao de dados e algoritmos e procedimentos,
pois a ideia de expressar respostas estd na
representacdo de dados e € possivel sintetizar
conclusbes pela competéncia de algoritmos e
procedimentos por ser responsavel pela organizagao
dos registros;

Interagir com seus pares de forma cooperativa,
trabalhando coletivamente no planejamento e
desenvolvimento de pesquisas para responder a
guestionamentos e na busca de solucbes para

Decomposicdo de problemas, pois quando se
desenvolve atividades coletivamente se estimula a
decomposicdo de problemas para que todos do grupo
possam ajudar.

problemas, de modo a identificar aspectos consensuais
ou ndo na discussdo de uma determinada questdo,
respeitando 0 modo de pensar dos colegas e
aprendendo com eles.

Fonte: Adaptado de Silva e Meneghetti (2019).
Com isso, fica claro a importancia da inser¢do do Pensamento Computacional na

Educacdo Basica e a relacdo que tem com a disciplina de matematica, na qual explora
praticamente todas as competéncias do Pensamento Computacional.

Outro meio que deve ser utilizado para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional e que se relaciona com a matematica é o campo da programacéo, que consiste
em criar solugdes para resolver um determinado problema utilizando o computador. No
contexto da Educacdo Bésica existem diferentes linguagens de programacdo que podem ser
utilizadas com esse intuito. Pode-se citar como exemplo, a linguagem de programacao scratch
pois “além de sua aproximagao com conceitos matematicos os alunos também tém um primeiro
contato com a computagéo, entendendo o que € a programacdo computacional” (TENORIO et
al., 2016, p.61).

Vale ressaltar que um dos objetivos do scratch € introduzir a linguagem de programacao
para as crianc¢as, mas ndo com o intuito de formar programadores profissionais, mas possibilitar
que eles se expressem de forma criativa e reflexiva por meio da programacdo computacional
(RESNICK, 2009). No proximo tépico sera explicado de forma mais detalhada as

caracteristicas da linguagem de programacéo scratch.
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2.4 A LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAO SCRATCH

O scratch é uma plataforma de programacao visual baseada em blocos que comegou a
ser desenvolvida em 2003 pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do Massachusetts
Institute of Technology (MIT) e foi langado a sua primeira versdo em 2007. E uma linguagem
de programacao bastante intuitiva que foi projetada para criancas e adolescentes com idades
entre 8 a 16 anos, mas que é utilizada atualmente por pessoas de diferentes idades.

De acordo com Silva e Kalinke (2020) o nome scratch foi assim chamado devido a
técnica de manipulacdo de discos de vinil, para mixar as masicas, feita por Disc-Jockey no Hip
Hop, que era denominada Scratching. Essa técnica esta relacionada ao movimento com as maos
para frente e para tras que se assemelha com o scratch que mistura diferentes estilos de midia
como imagens, udios, animacgdes, fotos e masicas.

Podemos considerar a linguagem de programacao scratch como uma evolucdo da
LOGO, uma vez que a mesma possibilita a criacdo de animacdes, jogos, historias, etc. (SOUZA,
2017). Além disso, vale lembrar que o lider do grupo que desenvolveu o scratch, Mitchel
Resnick, era adepto da teoria construcionista de Papert, isso ndo deixa de evidenciar uma
semelhanca entre as duas linguagens.

Atualmente o scratch é utilizado em mais de 150 paises e possui mais de 60 idiomas
disponiveis com opc¢des de ser mudado na prépria plataforma. Além disso possui versdes online

e offlinel.

Suas versdes 1.4, 2.0 e 3.0 estdo disponiveis para os principais Sistemas
Operacionais como Windows, Linux,MAC OS X, MAC OS 10.5. Existem
dois tipos disponiveis no site oficial, a versao online, disponivel a qualquer
usuario com acesso a internet, e a versao offline, que apresenta um editor
desconectado para a programacdo, denominado de Scratch de Secretaria, na
versdo 3.3. Nesta versdo, os projetos desenvolvidos poderdo ser carregados na
versao online e compartilhados (SILVA; KALINKE, 2020, p.07).

Além dessas versdes, existe também uma outra versdo chamada Scratch jr indicado

para criancas com idades a partir de 5 anos, buscando motiva-los a desenvolver seus préprios

1 Disponivel em https://scratch.mit.edu/download
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projetos e beneficiando a educacéao pela programacéo desde cedo (SILVA e KALINKE, 2020).
Essa versdo esta disponivel como um aplicativo para android.

Utilizou-se, para o desenvolvimento deste trabalho a versdo online, que foi lancada em
2019, na qual apresenta varios novos recursos como Makey Makey, Text to Speech, LEGO
MINDSTORMS EV3, LEGO Education WeDo 2.0, BB3, sensor de video etc., que possibilitou
a flexibilidade do uso a partir de celulares, tablet e computadores (SILVA; KALINKE, 2020,
p.07).

A versdo online e a versao para download possuem o mesmo layout, porém a versao
online possui algumas funcionalidades na qual a versdo para download ndo possui, como:
opcOes para compartilhamento de projetos, continuar projetos em outros computadores, uma
Vez que a pessoa pode criar uma conta e o0 seu projeto € salvo automaticamente pela plataforma,
opcao para criar uma conta para professor, na qual permite que o educador crie uma turma,
adicione alunos e organize projetos em estidios, entre outras. Por estes, dentre outros motivos,

foi que o pesquisador fez a escolha da versao online para desenvolver o projeto.

2.4.1 Apresentacao do scratch

A pégina inicial do scratch online (Figura 2) é bem ilustrativa e apresenta op¢fes para
criar, explorar, pesquisar, abrir e entrar em uma conta e ainda mostra tutoriais de como criar
jogos, histdrias e animacgoes.

E possivel criar um projeto sem inscrever-se no scratch, porém ao sair da pagina o
projeto ndo serd salvo, isto é, ndo tera como dar continuidade ao projeto posteriormente a partir
de outra maquina. Por isso, entre outros motivos, a importancia de criar uma conta e ficar

acessando através do usuario e senha.

Figura 2: P4gina inicial do scratch
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Fonte: https://scratch.mit.edu/ (2021).
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Ao rolar o cursor para a parte inferior da pagina inicial do scratch, serd encontrado
outros recursos importantes como a opgao para criar contas para educadores, conta para pais,
conta sobre desenvolvedores, perguntas frequentes, op¢ao para mudanca do idioma, foruns de
discusséo etc. (Figura 3). E importante salientar que sera aqui apresentado apenas as funcdes
que foram utilizadas pelos alunos e professor pesquisador para o desenvolvimento das

atividades.

Figura 3: Parte inferior da pégina inicial do scratch

Comunidade Suporte Termos Legais Familia Scratch

a Comunidade deias

Portugués Brasileiro

Scralch € disponivel gratuitamente gragas ao suporte de nossos doadores. Somos gratos a nossos Parceiros Fundadores
Massachusetts Institute of Technology, National Science Foundation, e Siegel Family Endowment.

Fonte: https://scratch.mit.edu/ (2021).

Para criar uma conta para professor, basta clicar em Para educadores, em seguida clicar
em solicitar conta, preencher o formulario com os dados pedidos e aguardar a conta ser liberada.

Apos entrar no scratch com a conta de professor, aparecerdo varias barras de
informacdes, além de outros recursos importantes para professores como, por exemplo, a
criacdo das turmas, adicionar alunos, criar e adicionar projetos em estudios de forma mais
organizada, entre outros.

Ao fazer login na conta e clicar em criar, 0 usuério € redirecionado para o layout do
programa, na qual é dividida em cinco areas: A area de recursos, chamada paletas de blocos, a
area de descricdo, o palco, e a area onde ficam os atores e o0s cendrios do palco, conforme a

Figura 4.
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Figura 4: Layout do scratch
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Fonte: Adaptado do site do scratch (2021).

A paleta de blocos é a &rea que contém os blocos que serdo utilizados para fazer as
programacdes e sdo organizados em nove categorias, sdo elas: Movimento, Aparéncia, som,
eventos, controles, sensores, operadores, variaveis e meus blocos. Essas categorias agrupam
blocos de acordo com sua funcionalidade e caracteristicas. No canto inferior da tela ha um botéo
chamado “adicionar uma extensao” na qual permite que o usuario acesse mais categorias como:
musica, caneta, deteccdo de video, texto para falar, entre outros.

Proximo a paleta de blocos, tem as abas fantasias e sons, nas quais ao clicar em cada um
desses separadores, 0 programador terd a op¢do de mudar a fantasia de seus atores e adicionar
sons em sua programacéo, podendo inclusive inserir um som gravado por si mesmo.

A érea de descricdo ou area de recursos é o local onde os blocos sdo arrastados e
encaixados formando uma sequéncia desejada pelo programador, isto é, € o local onde sdo
criados 0s projetos, jogos e eventos.

O palco ou simulador do Ecra é onde o ator, escolhido pelo programador, realiza 0s
comandos que foram organizados na area de descri¢do, ou seja, € o local que permite ao
programador visualizar a execucdo do projeto criado. E possivel alterar a imagem do fundo do
palco, colocando uma imagem do préprio scratch, de arquivos selecionados pelo programador,
ou até mesmo pintar o palco como desejar. Além disso, o palco possui um sistema de
coordenadas cartesianas variando de —240 a 240 para x e de —180 & 180 para y, conforme a

Figura 5.
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Figura 5: Palco do scratch
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Fonte: https://scratch.mit.edu/ (2021).

Como podemos observar na Figura 5, na parte inferior do palco é mostrado a posicéo
do ator, direcdo, tamanho e nome. O programador pode fazer as alteracdes quando desejar,
inclusive na posicdo do ator, mudando as coordenadas (x, y).

Quando se pretende mudar a direcdo do ator € preciso observar que a diregdo cresce no
sentido horério e decresce no sentido anti-horario, e vai de —179° & 180°. Vale ressaltar ainda

que o equivalente a 90° no ciclo trigonométrico equivale a 0° no programa.

2.4.2 Exemplo de uma programacao no scratch

Para exemplificar uma programagao dentro da plataforma scratch, considere a seguinte
situacao problema:

Maria, programadora renomada de jogos digitais, & contratada por uma empresa de
entretenimento para fazer uma animacao na qual um ator lanca perguntas de multiplicacao de
numeros naturais de 1 a 10 ao usuario e para cada resposta certa ele move 30 passos para a
direita e para cada erro ele se move 30 passos para a esquerda e emite um som. A empresa

deixou Maria livre para escolher os personagens e cenarios dessa animagé&o.

32


https://scratch.mit.edu/

Para se fazer esta programacao no scratch, é necessario que Maria faca um planejamento
inicial do que deseja fazer, qual personagem e cenario que ira escolher, qual o som, onde sera
posicionado inicialmente esse personagem e etc.

Feito este planejamento é hora de iniciar a programacdo na plataforma. Primeiramente
troca-se o cenério e o ator do palco conforme indicado na Figura 6. Para esta programagao

escolheu-se o cenario Bench With e o ator Parrot.

Figura 6: Escolha do cenério e do ator
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Fonte: Adaptado do site do scratch

Feito isso, é hora de fazer a programacéo desse ator de acordo a solicitagdo da empresa.
Todos os comandos necessarios estdo na regido onde fica a paleta de blocos que sdo separados
por categorias como ja mencionado. Primeiramente deve-se escolher a categoria e depois 0
comando da categoria que se deseja. No caso especifico, a categoria inicial ¢ “Eventos” e depois
arrasta para a area de descri¢do o comando “quando a bandeira verde for clicada” na qual indica
que todas as vezes que esta bandeira (localizada no canto superior esquerdo, da tela) for clicada
0 programa seré executado.

A préxima escolha é com relacdo a posicao inicial do ator, nesse caso sera utilizado a
categoria movimento, ao clicar, o procedimento € 0 mesmo que o anterior, arrastar o bloco para
a area de descricdo e vai encaixando como se fosse um quebra-cabecas. A Figura 7 mostra 0
resultado final da programacdo feita por Maria, escolhendo cada uma das categorias e
encaixando.
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Figura 7: Programacéo final
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Fonte: autor 2021.

Depois da escolha da posi¢ao inicial do ator, a categoria escolhida foi a “controle”, pois
precisava-se usar um comando que fizesse a repeticdo das perguntas. Todos os outros blocos
ficaram dentro do comando repita.

Para que o ator perguntasse ao usuario o valor da multiplicacdo de dois nimeros
naturais, foram criadas duas varidveis na categoria variaveis. Além da criacdo foi feita a
mudanca, para numeros aleatorios entre 1 e 10, pela exigéncia da empresa citada no problema.

Essa escolha dos blocos “numeros aleatdrios” e a “jungdo dessas duas variaveis”, que
aparece na Figura 7, estd na categoria operadores, na qual contém varios blocos l6gicos
puramente matematicos.

Utilizando a categoria sensores ¢ o comando “Pergunte e espere” 0 programa da espago
para o usudrio colocar a resposta correta da multiplicacdo. E para verificar essa resposta utiliza-

se novamente a categoria controle com o bloco “Se, entdo”. Neste caso, se 0 usuario responder
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corretamente o ator movera 30 passos para a direita, sendo o ator movera 30 passos para a

esquerda.?

2.5 LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAO SCRATCH E A MATEMATICA

Levando -se em conta o reconhecimento da BNCC de que a matematica e a programacéo
sdo campos que andam juntos, temos que a linguagem de programacdo scratch € uma
ferramenta propicia para ser trabalhada nas aulas de matemaética, uma vez que, é uma linguagem
intuitiva que pode ser utilizada por criangas possibilitando a exploracdo da criatividade e o
desenvolvimento do raciocinio.

No ambiente scratch, o estudante, pode, inclusive ao criar um projeto, aprender um
conteldo matematico que serd visto apenas na série posterior considerando-se que, “Ao
programar um computador o aprendiz lanca m&o a sua imagina¢&o e o seu pensamento, pde em
acao um curriculo de matematica que vai para além do estabelecido e se posiciona como criador
de ideias e sobretudo de conhecimento” (AZEVEDO, 2017, p.69). Além disso, a linguagem

possui varias potencialidades como:

Liberdade de criagdo, criatividade associada a programas abertos e sem
limitacbes do software; comunicacdo e partilha, associada a aprendizagem,
facilitada pelas ferramentas Web que permitem a publicacdo direta;
aprendizagem de conceitos escolares, partindo de projetos livres e ndo
escolarizados; manipulagdo de midia, permitindo a construgdo de programas
que controlam e misturam gréaficos, animacGes, textos, musicas e sons;
partilha e colaboracéo, a pagina da Internet do Scratch fornece informacé&o,
pode-se experimentar 0s projetos de outros, reutilizar e adaptar imagens e
tem como meta desenvolver uma cultura de aprendizagem e partilha em torno
do Scratch; integracdo de objetos do mundo fisico de vérios tipos (PINTO,
2010, p.33).

Dessa forma, ao utilizar o scratch em sala de aula, o professor estard dando
oportunidades aos alunos para explorarem ideias, compartilhar informacdes, editar e criar
projetos, facilitando o processo de aprendizagem.

Marques (2019), concorda que o scratch tem se mostrado uma ferramenta importante
no contexto educacional, sendo uma possibilidade a ser utilizada para melhorar o ensino e a

compreensdo de diversos conceitos matematicos. Porém, para que a utilizacdo desse software

2 Animagcéo do exemplo da programagdo disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/514987033/
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impulsione o ensino de matematica, é necessario que essa ferramenta seja aplicada de maneira

adequada.

E importante que o docente seja direcionado para melhor explorar a
ferramenta com os alunos ao invés de apenas transferir o ensino tradicional
para uma ferramenta computacional. Além disto, ndo sdo todos os conteldos
matematicos que podem ser exercitados com o Scratch. E preciso conhecer
quais contetdos podem ser abordados por meio de aplicagdes praticas no
Scratch (TENORIO, et al., 2016, p. 61).

Dentro da unidade tematica de geometria existem varios conteldos que podem ser
trabalhados com o scratch como: Plano cartesiano, estudo de propriedades dos poligonos, areas,
perimetros, construcdes de retas, entre outros, basta que o professor veja a forma mais adequada
de trabalhar cada contelido matematico dentro da plataforma.

O uso do scratch pode tornar-se uma ferramenta fecunda no auxilio da construcao de
novos conhecimentos no campo da Geometria, no estudo de &ngulos e poligonos, por exemplo,
essa ferramenta instiga o aluno a pensar, investigar e propor alternativas para a construgédo de
uma figura geométrica, pois é preciso elaborar mentalmente as estratégias e assim dar comandos
ao computador para executa-las (LOUREIRO; QUEIROZ, 2017). Nessa linha, tem se que,

O Scratch tem grande potencial para trabalhar o construcionismo proposto por
Papert, pois trabalha com a criatividade do estudante. O educando ndo é um
agente passivo, que apenas recebe o0 conhecimento e o reproduz, ele participa
ativamente, construindo o seu conhecimento. Sendo assim, o Scratch é uma
boa opgdo para trabalhar conteldos de Matematica, associando as
caracteristicas do Pensamento Computacional (HORBACH, 2020, p.20).

O professor, ao adotar a ferramenta scratch em suas aulas, pode ensinar matematica
programando ou programar para ensinar matematica a partir da ideia de criar aplicativos para
jogar, animar, brincar com os alunos e compreender conceitos matematicos. Essa Ultima,
embora néo esteja relacionada com a criacdo dos alunos, permite que o professor tenha um
momento de descontracdo com os estudantes, mostrando que é possivel aprender de forma

divertida.

2.6 POTENCIALIDADES DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE MATEMATICA

Na plataforma scratch é possivel criar animagdes, histdrias, jogos, quiz entre outros,

com conteddo que se deseja ensinar. Esses recursos podem ser disponibilizados, compartilhados
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e editados por outras pessoas. Assim o scratch possibilita a criagdo de objetos de aprendizagem,
jaque este, pode ser qualquer recurso disponivel e utilizavel com fins educativos e que possuam
conexd@o com o contexto sobre o qual se quer ensinar (SILVA; NUNES, 2018).

A possibilidade de ter acesso a outros jogos dentro da plataforma scratch é importante
para estimular a aprendizagem dos alunos, ja que a insercdo de jogos digitais nas aulas de
matematica é um assunto bem discutido em trabalhos académicos. Parte-se do pressuposto de
que os jogos, quando aplicados de forma planejada, potencializam o ensino ndo sO de
matematica como também de outras disciplinas.

Para Siena (2018) o uso de jogos digitais como ferramenta auxiliar na educagéo
matematica pode proporcionar beneficios valiosos ao processo de ensino e aprendizagem do
estudante, pois permite aos educandos classes mais motivadas, dinamicas e agradaveis,
oportunizando a utilizacdo de ferramentas que ja fazem parte da cultura desses alunos como:
jogos digitais e tecnologias de informagdo e comunicacao.

Muitas vezes 0s jogos sao vistos apenas como forma de entretenimento, porém quando
aplicados em sala de aula com fundamento educacional trazem caracteristicas Iudicas e
proporcionam o desenvolvimento de novas habilidades para seus jogadores, como: diferentes
estratégias para a resolucao de problemas, superacdo de dificuldade, compreensdo de atuacdo
em ambientes com regras e nogOes de utilizagdo (MAZIVIERO, 2014). Assim, 0S jogos
contribuem de forma positiva para o ensino de matematica, possibilitando ao educando uma
maneira diferente de questionar o porqué dos erros e acertos.

Um tipo de jogo que pode ser utilizado no ambiente educacional € o quiz, que tem como
objetivo fazer uma avaliagéo ou revisdo dos conhecimentos dos alunos sobre um determinado
assunto, constituindo um excelente recurso para o ensino, pois “instiga a participagdo ativa de
alunos no processo de ensino e de aprendizagem, contribui na constru¢do do conhecimento,
possibilita a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, além de poder ser utilizado pelo professor
como um instrumento avaliativo” (ALVES, et al. 2015, p.06).

Desse modo, 0 quiz consiste em um jogo que pode auxiliar, verificar e ampliar os
conhecimentos dos alunos acerca de um determinado conteudo que foi realizado apos a
aplicacdo de uma sequéncia de atividades, ao passo que pode proporcionar uma diversao,

motivacdo e engajamento dos discentes.
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3 METODOLOGIA

O presente trabalho é classificado quanto aos procedimentos técnicos, como uma
pesquisa-acdo, ja que neste tipo de pesquisa ha um envolvimento dos pesquisadores e dos
sujeitos de pesquisa em busca da solucéo de um problema de modo cooperativo e participativo,

isto é,

A pesquisa — acdo é uma estratégia de intervencdo social, que oportuniza aos
envolvidos discutirem, refletirem sobre seus préprios problemas em busca de
solugBes possiveis. Esta metodologia contribui no sentido de permitir, aos
pesquisadores e 0s sujeitos envolvidos na pesquisa, interagirem e interferirem
no seu proprio ambiente, sem, contudo, separar a pesquisa da acdo pensada
para a solugdo do problema, instrumentalizando-os para serem capazes de,
partindo da situacdo-problema, mobilizarem conhecimentos e experiéncias —
teoria e pratica — na busca da transformacio da realidade (CORREA;
CAMPUS; ALMAGRO, 2018, p.71).

Quanto aos objetivos € descritiva, pois segundo Chemin (2015), o objetivo desse tipo
de pesquisa é descrever caracteristicas de uma determinada populacdo ou fenémeno, ou
estabelecer relagdes entre variaveis, na qual ha uma utilizacdo de técnicas padronizadas de
coleta de dados, como o questionério e a observagdo sistematica.

Os dados foram coletados através de observagdes, registro em diérios de bordo e
questionarios mistos, e as informacbes foram analisadas pelo pesquisador com base nos
fundamentos dessa pesquisa. Assim, o referido trabalho é classificado quanto a abordagem
como qualitativa, uma vez que, na pesquisa qualitativa os dados coletados sdo descritivos, que
retratam 0 maior nimero possivel de elementos existentes na realidade estudada. E no processo
de analise, ndo ha preocupacao em comprovar hipdteses previamente estabelecidas, porém estas
ndo eliminam a existéncia de um quadro tedrico que direcione a coleta, a analise e a
interpretacédo das informacdes obtidas (PRODANOQV; FREITAS, 2013).

Esta pesquisa, de natureza aplicada, foi realizada na Unidade Integrada Domingos
Machado-ANEXO, uma escola municipal, localizada na cidade de Bardo de Grajai-MA
(Figura 8), e contou com a participacdo de 19 alunos do 6° ano do ensino fundamental, sendo

9 homens e 10 mulheres, com faixa etaria, variando entre 10 e 13 anos.
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Figura 8: Unidade Integrada Domingos Machado - ANEXO

Fonte: Arquivo pessoal (2020).

Devido a atual situacdo do mundo em vivenciar a pandemia do coronavirus, as aulas de
intervencgéo aconteceram de forma remota e por isso, nem todos os alunos participaram, por ndo
dispor de internet ou equipamentos tecnolégicos como computador, celular ou tablet.

As aulas online eram através do google meet, aconteciam uma vez por semana e tinham
duracdo de 50 minutos. Para a realizacdo do projeto foi proposto aos alunos mais aulas por
semana, que seriam paralelas as aulas que ja aconteciam, pois a quantidade de aulas era
insuficiente para a aplicacdo das atividades com o scratch.

Durante as aulas remotas com o0 scratch, necessitou-se tomar algumas decisfes em
relagdo as ferramentas digitais que seriam utilizadas como: quais 0s equipamentos
tecnoldgicos, qual plataforma seria usada para transmitir a aula e a forma que iria acontecer, se
era atraves de videoconferéncia, ou de gravacdes, quais programas seriam utilizados para editar
os videos, a forma de apresentacdo dos contelidos, e quais programas e ou aplicativos seriam
utilizados para auxiliar as aulas.

A Figura 9 sintetiza as ferramentas tecnoldgicas utilizadas para a realizacdo desse
trabalho, onde as atividades foram desenvolvidas através de chamadas realizadas na plataforma
google meet e por meio de gravacdes de videos, publicado no youtube e depois enviados o link
do video no grupo de WhatsApp.

Em se tratando dos recursos tecnoldgicos fisicos foram utilizados o notebook, celular,
mesa digitalizadora e tripé de celular. Quanto a forma de apresentacdo das aulas (de matemaética
e matematica com scratch), foram utilizados os softwares Open Board e o Power Point. Fez-se
uso de alguns softwares auxiliares como geogebra, LetsView, Snap Céamera, Zoomlt,
DroidCam, que foram importantes para ajudar na compreensdo dos contetdos, bem como

dinamizar as aulas.
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Figura 9: Ferramentas tecnoldgicas utilizadas durante as aulas remotas
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Fonte: O autor (2021)

E importante destacar também, que n&o foi possivel trabalhar todos os contetidos de
geometria plana do 6° ano com o scratch, e sim, somente aqueles que poderiam ser relacionados
de forma visivel para os alunos. Alguns conteldos foram trabalhados com ferramentas
adicionais, como 0 geogebra para a explicagdo de ampliagdo e reducdo de figuras planas,
construgcOes de retas paralelas e perpendiculares etc. Além disso, para ensinar os alunos a
utilizar transferidor, compasso e malha quadriculada foi utilizado o proprio quadro interativo
OpenBoard durante as aulas que ocorriam paralelamente as aulas com o scratch.

Durante o desenvolvimento deste projeto surgiram algumas dificuldades como, por
exemplo, a falta de equipamentos necessarios para fazer as programacdes por parte dos alunos,
uma vez que a maior parte deles dispunha somente de celulares, e este era utilizado para assistir
as aulas através da chamada no google meet. Além disso, mesmo os alunos tentando fazer as
programacdes apos as aulas, eles sentiam dificuldades em fazer projetos mais elaborados, pelo
tamanho da tela do celular, necessitando assim de uma mediag¢do maior por parte do professor
pesquisador.

Devido o periodo pandémico os alunos estavam recebendo quinzenalmente atividades
de todas as disciplinas e assim sentiam — se pressionados em resolver muitas questdes sem
orientagdes e ter que acompanhar o projeto, constituindo um dos desafios enfrentados.

As atividades aplicadas durante o desenvolvimento desse trabalho foram organizadas
em etapas, e cada uma delas necessitou de quantidades distintas de encontros. Esses encontros
tinham duracdo média de 1 hora. O Quadro 4 mostra em sintese as atividades organizadas por

etapas.
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Quadro 4: Organizacdo das atividades

Etapa Atividades realizadas Periodo
I- Apresentacdo, e Apresentacio do projeto; 15/09 & 7/10.
selecdo e sondagem; | e  Selecdo dos alunos participantes e criacdo do grupo de

(3 encontros) WhatsApp.

e Aplicagdo do questionario diagndstico.
e Aplicacdo do pré-teste e entrega do diario de bordo, régua,
caneta, lapis, transferidor e um guia basico do scratch.

II- Explorando a | e Apresentacio do Scratch (interface e principais ferramentas) | 13/10 a 18/10
plataforma scratch e criacdo de uma animacéo simples.
(3 encontros) e Insercéo dos alunos na plataforma;
e Explorando as ferramentas do scratch com a criagdo de um
J0go;

I1l-Matematica  com | e Introdugdo aos conceitos de geometria plana, construindo | 19/10a 17/11
scratch uma reta, um segmento de reta, semirreta, segmentos
(8 encontros) consecutivos e colineares e retas paralelas no scratch;

Nocdes de lateralizacdo (direita e esquerda) e angulos giros;

Construcdo e classificacdo de angulos no scratch;

Construcao de poligonos (Quadrado, retangulo, triangulo);

Construcdo e representacéo dos tipos de triangulos;

Plano cartesiano;

Construcdo de poligonos no plano cartesiano;

IV- Produgdo de um Testando e aperfeicoando o quiz juntamente com os alunos. | 17/11a
quiz com os alunos 19/11.
sobre os conteidos
estudados;

(2 encontros)

V- Aplicagdo dos pos | e  Aplicagdo dos pos — teste (presencial) 19/11 4 30/11
teste e questionario | e  Aplicagdo do questionario de satisfacdo via google
de satisfacdo. formularios

(2 encontros)

Fonte: Proprio autor (2020).

Para dar inicio a pesquisa, realizou-se uma reunido (google meet) com a direcéo,
coordenacdo, alunos e pais de alunos da escola, com o intuito de mostrar os objetivos da
intervencgdo. Apds os esclarecimentos, foi enviado o termo de concordancia da direcdo da escola
para a diretora (Apéndice 1) e o termo de consentimento livre e esclarecido para os pais dos
alunos (Apéndice 2). Ambos os termos foram feitos no google forms e enviados o link através
do WhatsApp.

Apdbs receber as respostas dos termos de concordancia, foi enviado aos alunos o
questionario perfil dos alunos (Apéndice 3) com objetivo de conhecer um pouco da realidade
em que os alunos estavam inseridos, bem como saber sua relacdo com as tecnologias e
dificuldades em matematica segundo suas proprias concepcdes. Este questionario, assim como

0s termos de concordancia, foi criado no google forms e enviados o link no grupo do WhatsApp.
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Com o objetivo de preservar a identidade dos alunos, foi solicitado que eles escolhessem
um nome ficticio. Esses nomes, acrescentados da palavra makerX (em que X representa um
numero inteiro maltiplo de 10), sdo os mesmos que eles usaram pra se identificar no pré-teste,
pos-teste e na plataforma scratch, uma vez que a prépria plataforma pede que o nome
verdadeiro do estudante ndo seja revelado. Na oportunidade, esses nomes serdo usados para a
analise de dados.

Para identificar os conhecimentos dos alunos acerca de alguns conteidos de geometria,
aplicou- se o pré-teste (Apéndice 4), de forma presencial. Para tanto, se fez necessario a
autorizagdo dos pais para que estes alunos comparecessem a escola, pois como citado
anteriormente o momento era de distanciamento social. Porém, foram tomadas todas as medidas
de seguranca. A aplicacdo ocorreu em apenas um dia nos turnos manhd e tarde. A Figura 10 a

seguir mostra alguns alunos no dia da aplicacdo do pré-teste.

Figura 10: Alunos respondendo o pré-teste

Fonte: O autor (2021).

No mesmo dia da aplicacdo do pré-teste foi entregue aos alunos uma pasta com alguns
materiais que seriam utilizados nas aulas: um caderno de registro (diario de bordo personalizado
pelo autor), uma régua, um transferidor, uma caneta, um lapis e um guia basico do scratch
(Figura 11).

Os discentes foram orientados a fazer os registros de cada encontro no diario de bordo.
Eles poderiam escrever o que ocorria na aula, suas dificuldades, suas expectativas etc. Porém,
a maioria dos alunos néo realizaram esse registro. Acredita- se que essa falta de escrita tenha
sido em decorréncia do momento vivenciado, na qual os alunos tinham muitas atividades com

poucas orientacdes.
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Figura 11: Kit de material do projeto

Fonte: Autor (2021).

Apbs a realizacao do pré-teste deu-se o inicio das aulas, nas quais envolvia o estudo de
contetdos de geometria com o auxilio do scratch. Como pode-se observar no quadro sintese,
essa parte envolveu as etapas 11, 111 e 1V, nas quais cada uma necessitou de quantidade diferentes
de encontros. O Quadro 5, mostra as atividades (Apéndice 7) que foram desenvolvidas por

encontro e discrimina os objetivos de cada uma delas.

Quadro 5: Atividades por encontro

Etapa Encontro Atividade desenvolvida Objetivos
I 1° Atividades 01 Testar as funcionalidades da plataforma;
2° Atividade 02 Criar uma conta na plataforma scratch na
turma do professor pesquisador;
3° Atividade 03 Explorar as ferramentas do scratch
Il 1° Atividade 04 Representar retas, segmentos de retas e
semirretas utilizando a programacgdo em
blocos;
2° Atividade 05 Representar um angulo;
Resolver problemas que envolvem nocgéo de
angulos;
3° Atividade 06 Utilizar a plataforma scratch para representar
e classificar angulos.
4° Atividade 07 Testar e classificar angulos no transferidor
dentro da programac&o scratch.
5° Atividade 08 Utilizar a ferramenta scratch para construir
poligonos (quadrado, retangulo e tridngulo).
6° Atividade 09 Construir e classificar triangulos dentro da
plataforma scratch.
7° Atividade 10 Explorar o plano cartesiano dentro da
plataforma scratch.
8° Atividade 11 Associar os vértices de um poligono a pares
ordenados no plano cartesiano utilizando a
ferramenta scratch.
v 1°e2° Apresentacdo e modificacdo do | Potencializar o ensino de geometria através
quiz. do jogo.

Fonte: O autor (2021).
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Depois da aplicacdo desse quiz, partiu-se para a Ultima etapa, que seria a aplicacdo do
pos -teste e questionario de satisfacdo. O pos-teste foi aplicado de forma presencial. Antes foi
solicitada a autorizacdo dos pais, através do google forms, enviado o link para o grupo de
whatsApp assim como ocorreu no pré-teste. Foi possivel aplicar as atividades em apenas um

dia, nos turnos manha e tarde.

Figura 12: Alunos fazendo o pos-teste

Fonte: o autor (2021)
Apos a aplicacdo do pos-teste, foi enviado um questionario de satisfagao aos alunos para
que eles avaliassem o projeto, via google forms. No proximo capitulo serdo apresentados e

analisados os dados dos questionarios aplicados e das observacoes e registros feitos durante a

intervencgéo.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Este capitulo apresenta os resultados da pesquisa que foram coletados a partir das
aplicacOes dos questionarios e observacdes das aulas. Primeiramente analisou-se 0 questionario
que trata do perfil dos alunos, posteriormente foi feito a analise do desempenho dos discentes
no pré-teste, observando os indices de erros e acertos, bem como as estratégias de resolucdo em
algumas questBes. Em seguida, as analises de algumas atividades desenvolvidas durante as

aulas, o desempenho dos alunos no pds-teste e o questionario de satisfacdo.

4.1 PERFIL DOS ALUNOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Com o intuito de averiguar a realidade que os alunos estavam inseridos, foi aplicado um
questionario diagnostico (Apéndice 3), contendo 8 questdes. E com base, neste questionario foi
possivel tracar o perfil dos alunos participantes da pesquisa, que serd descrito nos proximos
paragrafos.

Como mencionado no capitulo anterior, os nomes dos participantes da pesquisa nao
foram revelados, para isso, foi solicitado aos estudantes que escolhessem um nome ficticio, que
seria utilizado nos outros questionarios e na criagdo da conta do scratch. Os nomes escolhidos
(acrescidos ao sufixo makerX, onde X é um numero inteiro multiplo de 10), foram:
Moanamaker10, Narutomaker20, pokedragdomaker30, Girlbarbiemaker40, Moénicamaker50,
Foxymaker60, Melommaker70, Bonniemaker80, Makim139maker90, Uzumakimaker100,
Toquiomaker110, Belamaker120, Gatamaker130, Gatamakerl30, Btsarmymaker140,
Moranguinhomaker150, Roblokmaker160, Meliodasmaker170, Mulhermaravilhamaker180,
Gabimaker200. Observa- se que os alunos escolheram nomes de personagens favoritos com
bases em filmes, desenhos ou até mesmo personagens de jogos.

O publico alvo da pesquisa ndo apresenta distorcdo idade-série, pois 57,89% dos
estudantes tinham 11 anos e 42,11% tinham 12 anos. Vale ressaltar que destes 19 alunos que
participaram da pesquisa, nenhum deles sabiam o que era linguagem de programacao e nem
conheciam o scratch.

Os alunos foram questionados sobre suas dificuldades na disciplina de matematica, uma
vez que, as dificuldades interferem no desenvolvimento das atividades e consequentemente na
sua vida escolar. Os dados do Gréafico 1, mostra o percentual de alunos que ndo possuem

dificuldades, pouca, média e muita, segundo sua propria percepcao.
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Gréfico 1: Dificuldades dos alunos
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Fonte: Questionério aplicado pelo pesquisador (2020).
Observando o Gréfico 1, tem -se que 15,79% dos alunos possuem poucas dificuldades,

47,37% possuem uma dificuldade média e 36,84% possui muitas dificuldades. Conclui-se,
dessa forma que todos os alunos sentem alguma dificuldade na disciplina de matematica.

O Gréfico 2 exibe a resposta dos alunos com base na pergunta: vocé estudou geometria
(Solidos geomeétricos, regides planas, contornos, segmentos de retas, poligonos etc.) no 5° ano?

Em caso afirmativo, vocé teve dificuldades em compreender o0s conceitos?

Gréfico 2: Dificuldades dos alunos em geometria

P Q.alunos
10,53%

m Sim, estudei e tive
muitas dificuldades

= Sim, estudei, mas nio ‘i‘;";:;s
tive dificuldades o=
= No estudei LU

63,16%

Fonte: Questiondrio aplicado pelo pesquisador (2020).

Pelos dados do Grafico 2 é possivel perceber que 63,16% dos alunos estudaram
geometria e tiveram muitas dificuldades. Esse percentual, que representa a maioria, embora
tenham estudado, apresentaram dificuldades, talvez pela falta de afinidade com a disciplina em

geral ou por ndo se sentirem motivados para as aulas envolvendo o0s conceitos geométricos.
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Por outro lado, 26,32% estudou e ndo teve dificuldades, talvez pela afinidade que estes
alunos teriam com matematica, ou ainda pelo fato de os conteddos de geometria ensinados
terem sido apresentados de forma resumida. Tém-se ainda que, 10,53% dos alunos responderam
que ndo estudaram. Nessa linha, Guimarées, Vasconcellos e Teixeira (2006) destacam que 0S
contetdos de geometria tém sido deixados de lado ou reduzida ao reconhecimento de figuras
geométricas, areas e perimetros nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Além disso, o autor
cita que um dos motivos é o despreparo dos professores em sua formacdo em reconhecer a
importancia da geometria.

Levando em consideracdo a questdo que objetiva saber o interesse dos alunos em
manusear ferramentas tecnoldgicas de maneira em geral, verificou-se que 68,42% afirmaram
ter alto interesse, enquanto 31,57% colocaram ter médio interesse e nenhum deles asseguraram
ter baixo interesse. Esses percentuais s6 demostram o interesse dos jovens pelas tecnologias,
uma vez que os jovens ja nascem rodeados de equipamentos tecnol6gicos como computadores,
celulares e tablets, tendo acesso as redes sociais, jogos etc. Estes jovens representam uma nova
geracao, a da era digital (SOUZA, 2014).

Em se tratando dessas ferramentas tecnologicas, os dados do questionario mostraram
que somente 21,05% dos alunos tinham computadores em casa, incluindo os gémeos, que neste
caso, apenas trés casas tinham computadores. Os demais que representam 78,94% nao possuiam
computador. Por outro lado, verificou-se que 84,21% dos alunos possuiam celular com internet
e que 15,78% néo tinham celular, mas usavam o celular do pai ou responsavel que tinha acesso
a internet, o que indica que a maioria dos alunos tinham celulares com internet.

E notério a quantidade de jovens que utilizam celulares para jogar, porém muitos deles
desconhecem ou refletem sobre a existéncia de alguma ferramenta computacional para criar
jogos. Nesse ponto os discentes foram questionados: “ja pensou em criar jogos utilizando
alguma ferramenta computacional?” e 94,73% dos alunos responderam que achavam que seria

interessante, enquanto 5,26% afirmaram que néo daria certo.

4.2 DESEMPENHO DOS ALUNOS NO PRE-TESTE

Com objetivo de identificar os conhecimentos prévios dos alunos acerca de alguns
contetidos de geometria, aplicou-se o pré-teste (Apéndice 4) contendo dez questBes, nas quais
oito eram objetivas e duas subjetivas. Analisando de forma geral as questdes, verificou-se que

algumas delas estavam certas, outras erradas e algumas ndo apresentavam solucdo. O Grafico
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3 mostra a quantidade de alunos que acertaram, que erraram e que deixaram sem respostas cada

uma das questBes do pré-teste.

Gréafico 3: Acertos e erros no pré-teste
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Fonte: o autor (2021)

Observando o Gréfico 3, percebe-se que somente as questdes 02 e 10, tiveram mais
acertos que erros, o0 que permite concluir que a maioria dos alunos ndo possuiam as habilidades
esperadas na maioria das questes.

Ao resolver corretamente a primeira questdo os alunos demonstrariam ter dominio
acerca da identificacdo e classificagdo de quadrilateros por meio de suas caracteristicas. Nessa
questdo 63,15% dos alunos erraram e apenas 36,84% acertaram, mostrando dessa forma, que a
maioria dos alunos ndo tinham dominio da classificacdo de quadrilateros. A Figura 13, mostra

as alternativas marcadas por alguns alunos nessa questéo.

Figura 13: Respostas de alguns alunos na 1° questdo do pré-teste.

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).
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A segunda questdo, que avaliava a capacidade dos alunos em localizacdo ou
movimentacao de objetos no plano cartesiano no 1° quadrante, 52,63% dos alunos acertaram e
47,36% erraram. Dos alunos que erraram, percebeu-se que fizeram a inversdo dos pares
ordenados, isto €, enquanto a resposta correta era o par ordenado (2,4) eles marcaram (4,2).
Durante a aplicacdo, uma aluna reclamou que a questdo tinha duas alternativas iguais,
demonstrando dessa forma, a falta de conhecimento de representar um ponto no plano
cartesiano.

A terceira questdo tinha como principal objetivo avaliar a capacidade dos alunos em
representar a movimentacao de pessoas ou objetos no espaco, por meio de esbocos ou trajetos.
E para isso, os alunos teriam que ter a nocdo de angulos e lateraliza¢do (direita/esquerda). Essa
questdo foi uma das que os alunos mais tiveram dificuldades, observou-se no dia da aplicacdo
do pré-teste que grande parte dos alunos ndo conseguiam entender os comandos e nem sabiam
por onde comegar a responder. Pelos dados obtidos, tem-se que 10,56% dos alunos néo
responderam, 84,21% erraram e que apenas 5,26% dos alunos acertaram. A Figura 14 mostra a
Unica solucdo correta, dada pela aluna Gatamaker130.

Figura 14: Resposta da 3° questdo do pré-teste da aluna Gatamaker130

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Observa-se que a aluna desenhou algumas setas indicando a direcéo da tartaruga ao fazer
0s giros e que ao final de cada trajeto, ela colocava as letras (D) e (E), 0 que possivelmente
indicava o sentido de direita e esquerda. Provavelmente essas sinalizacgdes feitas pela estudante

ajudou-a tracar o caminho correto, obedecendo os comandos indicados na questdo. Por outro
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lado, a Figura 15 mostra a resposta do aluno Meliodasmaker170, em que fez o trajeto até o

ponto D sem obedecer aos comandos indicados na questéo.

Figura 15: Resposta da 3° questdo do pré-teste do aluno Meliodasmaker170

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Percebe-se que o aluno desconsiderou a localizacdo da tartaruga e fez o traco uma
unidade acima de onde ela se encontrava. E ap6s ele executar os comandos exigidos na questao,
ele teve que fazer mais outros comandos (Girou 90° para a direita e avangou uma casa) pra
poder levar a tartaruga ao ponto D. Embora o aluno néo tenha feito a representacéo dos trajetos
da tartaruga com base nos comandos dados na questdo, ele mostrou que tinha a nogdo de
lateralizacéo (direita/esquerda) e angulos.

A quarta questdo, também era subjetiva e possuia dois itens a e b. O item (a) tinha como
objetivo identificar os conhecimentos dos alunos a respeito do calculo do perimetro dos
quadrilateros em uma malha quadriculada e o item (b) a respeito da area dos quadrilateros. A
Figura 16 mostra as respostas dos estudantes Moanamakerl0 e Melomaker70 na referida
questéo.
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Figura 16: Respostas da 4° questdo dos alunos Moanamaker10 e Melomaker70

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).
Observa-se que a aluna Moanamaker10 respondeu a questdo corretamente, enquanto o

aluno Melomaker70 errou. Porém, percebe-se que ele possivelmente tenha se confundido a
definicdo de areas com perimetros, pois fez todos os célculos do lado da questdo, e as respostas
dos itens estdo invertidas. Nessa questéo, 84,21% dos alunos erraram os dois itens e apenas
5,26% dos discentes acertaram o0s dois itens, e 5,26% nao responderam. Vale ressaltar que ndo
houve alunos que acertaram somente um dos itens, isto €, todos os alunos que erraram o item
(@) também erraram o item (b). O que implica que a maioria dos discentes pesquisados nao
tinham dominio do conteddo de &reas e perimetros de quadrilateros em malhas quadriculadas.

Buscou-se também, através da quinta questdo, avaliar os alunos a respeito da reducéo e
ampliacgdo de figuras planas, especificamente, do retangulo. Percebeu-se que 73,68% dos alunos
erraram e apenas 26,31% acertaram. No momento da aplicacdo do pré-teste, muitos alunos
tiveram dificuldades em identificar a alternativa correta, alegando ndo saber o que era reducgéo
e ampliacdo de figuras. A Figura 17 esta o exemplo de duas respostas dada a essa questdo dada
pelas alunas Gabimaker200 e Moranguinhomaker150. Perceba que a aluna Gabimaker200
marcou a alternativa correta, enquanto a aluna Moranguinhomaker150 marcou a alternativa
errada. Dos alunos que erraram, percebeu-se que a maioria deles marcaram a alternativa que
Moranguinhomaker150 marcou.
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Figura 17: Exemplo de resposta da 5° questdo do pré-teste.

Moranguinhomaker150

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Para resolver corretamente a sexta questdo os alunos deveriam ter habilidades em
associar os pares ordenados de numeros a pontos do plano cartesiano do 1° quadrante em
situacBes como a localizagdo dos vértices de um poligono. Além disso, os alunos teriam que
saber classificar um triangulo de acordo com a medida dos seus lados. Pelo Grafico 3, 5,26%
dos alunos deixaram a questdo sem responder, 78,94% dos discentes erraram e apenas 15,78%
marcaram a alternativa correta. Notou-se que alguns alunos conseguiram formar o triangulo
isdsceles solicitado na questdo, porém quando iam marcar a alternativa, trocavam a posicao dos
pares ordenados.

A sétima questdo avaliava o conhecimento sobre areas de figuras planas,
especificamente do retangulo, a questdo havia um retangulo com base medindo 4 cm e altura
medindo 2 cm, e perguntava qual a area dessa figura. 73,68 % dos estudantes erraram e 26,31%
acertaram. Observou-se que alguns alunos ao invés de multiplicar as medidas, somavam e
marcavam a alternativa que correspondia a 6 cm. Provavelmente os alunos confundiram com
perimetro e como ndo tinha outras medidas somaram apenas as que apareciam na figura.

A oitava questdo era sobre a classificagdo dos triangulos quanto a medida dos lados e
dos angulos. Nessa questdo 63,15% dos alunos erraram e 36,84% acertaram. O que mostra que
muitos alunos ndo possuiam as habilidades necessarias para fazer a classificacdo de forma

correta.
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A nona questdo identificava os conhecimentos dos alunos com base na construgéo de
algoritmos para resolver situacdes passo a passo, nesse caso, 0s alunos deveriam observar 0s
comandos executados pelo rob6 e apos isso identificar a figura a ser formada. 68,42% dos
alunos erraram essa questdo e apenas 31,57% conseguiram marcar a alternativa correta.
Percebeu-se ainda que muitos alunos marcaram a alternativa que correspondia ao quadrado, ou
seja, estes alunos ndo lembravam, ou ndo sabiam as caracteristicas e propriedades de um
quadrado.

A décima questdo avaliava o conhecimento dos alunos acerca de perimetros de figuras
planas, particularmente do triangulo. Nessa questdo a maioria dos alunos conseguiram marcar
a alternativa correta (73,68%) e com isso leva-se ao seguinte questionamento: porque a maioria
errou a quarta questdo que envolvia perimetros e areas? Provavelmente pelo fato de os alunos
terem se confundido areas com perimetros, isso porque percebe-se em algumas respostas a
tentativa dos alunos em multiplicar os trés valores, e como encontravam um ndmero ausente
nas alternativas resolveram somar. Outro ponto que se deve levantar também a respeito desse
percentual de acertos € o que foi comentado anteriormente por Guimaraes, Vasconcellos e
Teixeira (2006), que os contetdos de geometria vistos nos anos iniciais do ensino fundamental
eram deixados de lado ou eram reduzidos a célculos de perimetros e areas, porém ndo em
malhas quadriculadas.

A partir da correcdo e analise do pré-teste, foi possivel fazer o planejamento das aulas
de intervencdo, buscando melhorar a compreensdo dos alunos acerca dos conteudos de

geometria. Considerando que, a intervencdo pedagogica

Fundamenta-se nos pressupostos de uma pesquisa-acdo. Tem como base a
ideia de uma relacdo dialética entre pesquisa e acdo, supondo ainda que a
pesquisa deve ter como fungdo a transformacgdo da realidade. No campo
educacional, essa modalidade de pesquisa é bastante enfatizada, devido a
relevancia de seu carater pedagdgico: 0s sujeitos, ao pesquisarem sua propria
pratica, produzem novos conhecimentos e, ao fazé-lo, apropriam-se e re-
significam sua pratica, produzindo novos compromissos, de cunho critico,
com a realidade em que atuam. Nesse tipo de pesquisa, a pratica é
compreendida como praxis. Tanto pesquisador como pesquisado estdo
diretamente envolvidos em uma perspectiva de mudanga (BRAGA; SILVA,
2015, p.48).

Portanto, acredita-se que a intervencdo pedagogica tem capacidade de mudar o processo
educacional, uma vez que, o professor tem a oportunidade de tracar novas estratégias de ensino,

buscando transformar a realidade em que atuam. Sendo assim, no préximo tépico, serdo
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apresentados e analisados os registros e as observacGes das aulas realizadas durante a aplicagdo

das atividades com o scratch.

4.3 DESENVOLVIMENTO DAS AULAS E REGISTROS NO DIARIO DE BORDO

Nesse tdpico, serdo apresentados alguns registros das aulas, como: comentarios que
surgiram durante o desenvolvimento das atividades, algumas imagens do diario de bordo dos
alunos e de projetos feitos pelos pelo professor pesquisador com a interagao dos estudantes e/ou
construidos somente pelos discentes.

Ressalta-se que os registros foram analisados por etapas, portanto aqui serdo
apresentados os resultados a partir do primeiro encontro da Il etapa, que foi quando iniciou o
desenvolvimento das aulas. A primeira etapa consistiu na apresentacéo do projeto, acolhimento

dos alunos que se voluntariaram a participar do projeto e aplicacdo dos questionarios iniciais.

4.3.1 Primeiro encontro da Il etapa

Nesse encontro, houve a apresentacéo da ferramenta scratch de modo geral, como por
exemplo, suas principais ferramentas, estruturas dos cédigos, funcionamento, formas de acessar
(computador e celular), formas de criar um projeto, como acessar um projeto de outros
programadores, como jogar, ver animagdes e etc.

Para testar as funcionalidades do programa, foi desenvolvida a atividade 01, que era a
criacdo de uma animacao na qual o ator interagisse com o programador, tocasse um som e se
movesse na tela deixando rastros. Mudasse também o cenario e a aparéncia do ator. Com o
desenvolvimento dessa atividade os alunos tiveram o primeiro contato com a plataforma e
conheceram algumas ferramentas que foram usadas posteriormente nas aulas de matematica
com scratch. A Figura 18, mostra o cddigo e o palco da animagio® desenvolvida no primeiro

encontro, pelo professor com a interagéo dos alunos.

3 Esta animacdo esta disponivel no endereco: https://scratch.mit.edu/projects/501248768/.
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Figura 18: Animacdo desenvolvida no 1° encontro da Il etapa
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Fonte: o autor (2020).

Embora essa tenha sido a primeira aula explorando as ferramentas do scratch, percebeu-
se uma interacdo por parte dos alunos com relacdo ao aperfeicoamento da animacao. A principio
perguntou-se: Como fazer com que o ator interaja com o usuario? Como por exemplo pergunte
o nome? Logo apos, o aluno Bonniemaker80 questionou: “E tem como ele perguntar e ter
espaco pra nos respondermos prof? Como?” (fala do aluno). Mostrou-se para eles a categoria
sensores e 1a 0 bloco “pergunte --- e espere” e foi explicado que no espaco teria como se fazer
qualquer pergunta, inclusive qual o nome do usuério. Explicou-se também a necessidade de
colocar um botdo para dar inicio a animacdo, para tanto foi mostrado a ferramenta eventos e
explicado cada um dos blocos, mas como a maioria dos alunos iriam acessar pelo celular optou
-se pelo bloco “quando a bandeira verde for clicada”. No decorrer da aula os alunos foram
fazendo questionamentos que levavam ao aperfeicoamento do projeto, observando que néo teria
como chegar ao um projeto final, pois sempre tinha algo que poderia ser reajustado.

Nesta aula também foi explicado aos alunos como fazer um remix* de um projeto, assim
eles poderiam fazer um remix do projeto criado na aula aperfeicoando de acordo com a

necessidade e explorando sua criatividade.

4 Remix de um projeto dentro do scratch acontece quando um programador faz uma cépia de um projeto de outra
pessoa, ou quando faz modificagdes e adiciona nas suas préprias histérias.
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4.3.2 Segundo encontro da Il etapa

Este encontro foi disponibilizado para inscrever os alunos na plataforma scratch e
adiciona-los na turma: 6° ano- Scratch e geometria plana, que foi criada pelo professor. Assim,
aconteceu de forma individual, fazendo contato com os alunos através do WhatsApp. Existem
trés formas de adicionar alunos na turma: através do botdao “+ Novo Estudante” que adiciona
manualmente cada aluno, através do envio do link de cadastro do aluno e por ultimo através do
Upload de uma planilha CSV que matricula varios alunos de uma s vez. Neste trabalho,
primeiramente utilizou-se a opgéo de envio de link para o aluno se cadastrar, porém percebeu-
se que muitos alunos nao estavam conseguindo, entdo decidiu-se realizar o cadastro dos alunos
manualmente e um de cada vez, com a opg¢ao “+ Novo Estudante”.

Apos a insercéo dos alunos na turma, enviou-se um video® para que eles aprendessem a
entrar, utilizando o nome de usuério e a senha fornecida pelo professor e depois pudessem fazer
as alteracOes desejadas. A Figura 19 mostra as contas criadas e inseridas na turma do professor.
Percebe-se que os alunos fizeram as edicbes dos perfis, utilizando imagens dos personagens
favoritos relacionados aos nomes ficticios que eles haviam escolhidos.

Foi necessario também mostrar aos alunos a melhor maneira de entrar e acessar a
plataforma pelo celular, tendo em vista que a maioria dos alunos tinham somente o celular como
recurso. Houve também a sugestéo de colocar os celulares na posicao horizontal e usar 0 modo

desktop para ter uma melhor visibilidade de toda a parte do aplicativo.

® O video encontra-se disponivel no endereco eletronico: https://www.youtube.com/watch?v=xPziU6BeVRs.
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Figura 19: Conta dos alunos na turma do professor pesquisador
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4.3.3 Terceiro encontro da Il etapa

Durante o desenvolvimento da terceira atividade, que consistia na criagdo de um jogo,

na qual o ator deveria perguntar ao usuario o resultado da multiplicacdo de dois nimeros

aleatorios entre 1 e 10, e em caso de acerto, 0 ator movesse 20 passos para frente e acumulasse

5 pontos, caso acontega um eventual erro, movesse 20 passos para tras perdendo dessa forma,
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5 pontos. Percebeu-se uma interacdo razoavel dos alunos na hora da programacao, pois estavam
sendo criados blocos de variaveis nas quais, consistiam em novidades para os discentes. Porém,
ao término da programacao, os alunos comecaram a participar e todos queriam jogar. A Figura

20 mostra o codigo da animac&o® desenvolvida nesse encontro.

Figura 20: Cddigo da programagcéo desenvolvida no 3° encontro da Il etapa
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Fonte: o autor (2020).

Nesse algoritmo é possivel perceber vérios conhecimentos matematicos envolvidos
como: o sistema de coordenadas cartesianas (x = —188,y = —50) para a localizagdo inicial
do ator, a criacdo da variavel “PONTOS” para iniciar o jogo com zero e acumular os pontos no
decorrer do jogo e a criagio das varidveis “NUMERO 01” ¢ “NUMERO 02” para 0 sorteio dos
numeros aleatorios entre 1 e 10 para se multiplicarem. Além disso, houve a utilizacdo do
argumento condicional “SE” para verificar a resposta do usuario e que dependendo do retorno
o0 ator se locomoveria para a direita ou para a esquerda. Para a direita, através do comando
“adicione 20 a x”, isto é, o ator inicia na posi¢do x = —188 e a cada resposta correta ele ird
para as localizagbes x = —188 + 20 = —168, x = —168 + 20 = —148, x = —148 + 20 =

—128 até a posicdo de x = 12. Por outro lado, ele se locomovera para a esquerda através do

¢ Endereco da animagdo: https://scratch.mit.edu/projects/503879888/.
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comando “adicione -20 a x”, caso 0 usuario errar a resposta da multiplicagdo, isto é, a cada
resposta errada os valores de x serdo x = —188 — 20 = —208, x = —208 — 20 = —228, x =
—228 — 20 = —248 e assim por diante. Vale ressaltar que, a regido de locomoc¢do do ator
visualizada pelo usuéario é no intervalo —240 < x < 240.

Com o desenvolvimento desse jogo, ao passo que era explorado as ferramentas do
scratch os alunos tiveram contato com alguns conteddos matematicos de forma automatica e
“informal”, “isso porque a formalizacdo do conceito matematico ndo deve somente anteceder
0 processo de criacdo, de analise e investigacdo. Esses conceitos podem ser apresentados no
final do processo de constru¢do” (AZEVEDO, 2017, p.73).

4.3.4 Primeiro encontro da I11 etapa

Neste encontro deu-se inicio as atividades envolvendo a matematica e a plataforma
scratch, para tanto foi desenvolvida a atividade 4, que era para fazer uma programacao na qual
0 ator desenhasse no palco uma reta, uma semirreta e um segmento de reta.

Quando a atividade foi proposta aos alunos no momento da aula, percebeu-se que eles
tomaram uma postura mais ativa em relacdo a criacdo dos comandos, uma vez que eles ja
estavam mais familiarizados com as ferramentas do scratch.

Essa atividade poderia ser resolvida de diversas formas, como por exemplo: colocando
trés atores em um s6 palco para fazer os desenhos (neste caso uma animacéo), fazendo cada
uma das representacdes em projetos diferentes, ou em apenas um projeto em que cada
representacdo fosse com um cenério distinto, etc. No momento da aula, como os alunos estavam
interagindo o tempo todo, cada uma das representacdes foi feita em projetos diferentes, isto é,
um projeto para representar a reta (Figura 21), um para representar a semirreta e outro para

representar o segmento de reta (Figura 22).

59



Figura 21: Projeto de representacdo de uma reta
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Fonte: o autor (2020).

Observe que neste projeto foram utilizados dois atores, essa ideia de escolher os atores
partiu da aluna Moranguinhomaker150 no momento da aula quando falou: “tia, muda o ator
para uma setinha e depois manda ele mover 420 passos, ai coloca outra seta na outra ponta”.
Pela fala da aluna, entendeu-se que ela queria representar a reta com dois atores, assim deveria
-se programar cada um dos atores, na qual um movesse 0s passos para a direita e outro ficasse
na posic¢ao inicial do primeiro ator. Como o ator escolhido foi a “seta” entdo deveria mudar a
direcdo dela para representar melhor a reta.

Para programar o primeiro ator foi s6 seguir a dica da aluna Moranguinhomaker150 e
adicionar o bloco “Vaparax = —220e y = —11”, posic¢éo inicial do ator. e com a ferramenta
caneta, mover 420 passos. Porém, quando os alunos foram perguntados como programar o ator
2, eles ficaram sem saber onde posicionar e ndo lembravam que para mudar o sentido do ator,
bastava mudar a direcdo. A aluna Btsarmymaker140 disse: “basta, colocar ele 14 na outra ponta
com o cursor tia”. Nesse momento, houve a intervencéo e a explicacao de como coloca-lo pra
mudar de direcdo (-90) e posiciona-lo no lugar que o ator 1 estava posicionado inicialmente
(“vaparax = 220 ey = —11”) que dessa forma, como a diregdo dele era de -90° ele iria ficar
no lugar inicial do primeiro ator.

Apo6s o término do primeiro projeto, a programacao dos outros foi bem participativa,
pois o0s alunos tinham mais nogdo de como representar. As programagdes foram similares como

pode-se observar na Figura 22.
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Figura 22: Projeto de representacdo de uma semirreta e de um segmento de reta

N i b3 N D%

®

o
0)(®

Y
D
D
<}
o
@

Fonte: o autor (2020).

Observe a utilizagéo do ator “ball” para indicar a origem da semirreta e para indicar as
extremidades do segmento de reta. Essa escolha partiu dos alunos em querer representar de

forma que mais se assemelhar-se com a definig&o.

4.3.5 Segundo encontro da 111 etapa

Essa aula foi iniciada apresentando os alunos um problema (atividade 05) no palco do
scratch, na qual tinha dois atores em posi¢coes diferentes. O ator beetle posicionado no canto
inferior esquerdo do palco e o ator cake posicionado no canto superior direito do palco. Deveria
ser criado um comando na qual o ator beetle fosse até o ator cake deixando os rastos por onde
passasse e chegando & emitisse um som. A Figura 23 mostra a situacdo decorrida no momento

da aula.

Figura 23: Situacdo inicial da atividade 5

Fonte: o autor (2020).
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Essa atividade poderia ser resolvida de varias formas, dependendo da posi¢éo e direcéo
inicial do ator. Apos colocar o bloco inicial “quando a bandeira verde for clicada”, os alunos
iam falando por tentativas a quantidade de passos que o beetle deveria fazer antes e depois dos
giros. Alguns alunos tiveram a ideia de primeiramente girar o beetle 90° para a direita, depois
mover 400 passos (posic¢ao alinhada verticalmente com o cake), girar 90° para a esquerda e por
altimo mover 240 passos (posi¢cdo que tocasse no cake). Enquanto, outros alunos tiveram a ideia
de considerar a direcéo inicial do beetle, mover 200 passos (ficar alinhado horizontalmente com
0 cake), girar 90° para a direita e depois mover 350 passos (posi¢do que tocasse no cake). A
Figura 24 mostra os dois codigos criados e o trajeto do ator nos dois casos.

Figura 24: Comandos distinto da atividade 05
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Fonte: O autor (2020).

Foi uma aula bem participativa, os alunos trabalharam a nocdo de angulos, giros,
aberturas, nogdes de lateralidade e fizeram varios testes percebendo e refletindo sobre os erros.
Além disso, perceberam que estes comandos ndo deveriam ser simplesmente copiados de um
colega, nem do professor, mas que deveriam “ser explorados, compreendidos e discutidos de
forma conjunta” (AZEVEDO, 2017, p.75).

Apos a aula foi proposto aos alunos que resolvessem uma questao do livro (Figura 25)
e depois reproduzissem a situacdo na tela do scratch e criasse um comando na qual o robd
tartaruga da questdo fosse até o final do trajeto.

62



Figura 25: Questéo do livro: “a conquista da matematica”

=« (Saresp-SP) Imagine que vocé tem um
robd tartaruga e quer fazé-lo andar num
corredor sem que ele bata nas paredes.
Para fazer isso, vocé pode acionar 3 co-
mandos: avancar (indicando o numero de
casas), virar a direita e virar a esquerda.
Para que vocé acione de forma correta final
o comando, imagine-se dentro do robé.

Seus comandos, para que o robd va até

o final, deverao ser: (D

a) avancar 4, virar 90° a direita, avancar 3,
virar 90° a direita, avangar 2.

b) avangar 4, virar 90° a esquerda, avancar 3,
virar 90° a esquerda, avangar 2.

€) avancar 4, virar 90° a direita, avancar 3,
virar 90° a esquerda, avancar 2.

d) avangar 4, virar 90° a esquerda, avancar 3,
virar 90° a direita, avangar 2.
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entrada

Fonte: Livro: A Conquista da matematica

O aluno Pokedragaomaker30 fez o rascunho do projeto em seu diario de bordo e
escreveu suas dificuldades, conforme a Figura 26.

Figura 26: Resolucéao da atividade do livro pelo aluno Pokedragaomaker30

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Observa-se que o aluno relata suas dificuldades no momento de fazer o desenho dos
quadradinhos no fundo do palco do scratch, porém ele fala que fez uma descoberta: apds fazer
um quadradinho bastava copiar e colar os demais e ir colocando no lugar até formar a figura
semelhante a do livro. Essas tentativas possibilitaram ao aluno novas descobertas que vao além
do esperado. Portanto,
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O uso do Scratch proporciona um ambiente criativo que permite a abertura
para novas descobertas as quais 0s educandos possam atribuir significado aos
conhecimentos curriculares, mas de uma maneira mais investigativa, em que
0 conhecimento seja motivo de conquista fruto do trabalho dos alunos ao
realizarem as atividades com Scratch (FONTANA et al., 2018, p.117).

Ao resolver a atividade o aluno além de ter desenvolvido as habilidades esperadas que
era de atingir a nocdo de lateralidade, angulos e giros, ele fez novas descobertas por tentativas,
aprendeu com os erros e superou as dificuldades.

A Figura 27 mostra o projeto feito pelo aluno na plataforma scratch. Nessa plataforma
é possivel perceber que a diferenca entre a quantidade de passos do ator, depende do tamanho
do quadrado desenhado pelo programador e pela posi¢éo inicial do ator. Observe que o aluno
iniciou com 200 passos e depois utilizando a mesma quantidade de quadradinhos pediu para

mover 160 passos, isso porque depende da posicéo e do tamanho do ator.

Figura 27: Projeto da atividade do livro no scratch do aluno Pokedragaomaker30
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

4.3.6 Terceiro encontro da I11 etapa

Neste encontro foi discutido a atividade proposta e mostrado uma possivel programagéo.
Posteriormente deu-se inicio na atividade 06, que era para criar uma programacao na qual o
ator desenhasse no palco, um angulo de 90° graus, um de 45° graus e um de 120° graus. Na

construcdo desses angulos é necessario que o angulo a ser colocado no bloco gire da
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programacao tenha uma relagdo com o angulo desejado, mostrando assim para os alunos a ideia
de angulos suplementares. Para se construir um angulo de 60° graus, por exemplo, deve -se
utilizar na programacao do bloco gire o valor de 120° que é o suplementar de 60°.

Observe o comando (Figura 28) criado pela aluna Moanamaker10, para o ator fazer um
angulo de 45° graus, na qual no bloco gire estd o valor suplementar a 45°, portanto 135° graus.

Figura 28:Angulo de 45° feito pela aluna Moannamaker10
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

A ideia de angulos suplementares e complementares geralmente € um contetdo
abordado no 7° ano, porém ao trabalhar essa atividade dentro da plataforma scratch os alunos
conseguem assimilar a ideia sem dificuldades, como observou-se nessa aula, em que 0s
discentes conseguiram fazer os comandos corretos para constru¢do dos angulos pedidos na
atividade, isto é, para criacdo do angulo de 90° graus colocou o bloco: gire 90° graus para a
direita, e para o angulo de 120° graus, arrastou-se o bloco: gire 60° graus para a direita,

conforme a Figura 29.

Figura 29: Angulos de 90° e 120° graus no scratch
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Fonte: O autor (2020).
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4.3.7 Quarto encontro da Il etapa

Nessa aula foi desenvolvida a atividade 7, que era a criagio de uma animagdo’ na qual
0 ator perguntasse ao usudrio o valor que ele queria de um angulo e apds isso, 0 &ngulo pudesse
ser conferido no palco, na qual o cenério fosse um transferidor e classificasse este angulo. Para
tanto foi criado antes das aulas algumas partes, como inser¢do dos trés atores, do cenario
(Transferidor) e deixou a parte dos cddigos para criar juntamente com os alunos. Apés a
disponibilizacédo da atividade para os alunos, percebeu-se inicialmente pouca interagcdo deles,
pois eles ndo dominavam a ferramenta carimbe e ndo faziam ideia de como criar a animacao.
Porém percebeu-se uma maior participagdo ao criar o bloco “explique”, que era o comando para
o ator verificar o angulo de entrada e classificar. Com isso, concluiu-se que embora os alunos
ndo dominassem a ferramenta carimbe do scratch eles estavam sabendo classificar os angulos
e assim estavam ensinando o “professor-computador”.

A Figura 30 mostra o codigo criado para o ator que classificava o angulo, nesse codigo
pode-se observar com a criacdo dos comandos de condicdo que os alunos com a intervencao do
professor estavam interagindo com o computador, colocando o que ele deveria fazer depois que

o0 usuario colocasse o valor do angulo para ser classificado, sendo que,

Em muitas escolas, atualmente, a frase, instru¢do ajudada por computador”
(computer-aided-instruction) significa fazer com que o computador ensine a
criangas. Pode-se dizer que o computador estd sendo usado para programar” a
crianca. Na minha perspectiva, é a crianga que deve programar o computador
e, ao fazé-lo, ela adquire um sentimento de dominio sobre um dos mais
modernos e poderosos equipamentos tecnolégicos e estabelece um contato
intimo com algumas das ideias mais profundas da ciéncia, da matematica e da
arte de construir modelos intelectuais (PAPERT, 1986, p.17-18).

7 A animacAo final dessa aula encontra -se na pagina: https://scratch.mit.edu/projects/441804243/
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Figura 30: Classificagdo de angulos
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Fonte: o autor (2020)
No momento da aula, além dos alunos terem “ensinado o ator — computador” usando

seus conhecimentos acerca da classificagao dos angulos, comprovaram as medidas dos angulos
com o transferidor que foi colocado no cenario no palco do scratch. Possivelmente esse
sentimento de dominio defendida por Papert, fez da aula uma das mais comentadas pelos
alunos, como podemos observar na Figura 31 o comentario da aluna Btsarmymaker140 em seu

diario de bordo e através do WhatsApp feito pela aluna Girlbarbiemaker40, respectivamente.

Figura 31: Comentéario das alunas Btsarmymaker140 e Girlbarbiemaker40.
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).
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4.3.8 Quinto e sexto encontro da 111 etapa.

No quinto e sexto encontro, que tinha como objetivo utilizar a ferramenta scrtach para
construir poligonos, foi desenvolvida duas atividades. Iniciou-se fazendo com os alunos a
atividade 08 e foi proposto para eles resolverem a atividade 09 apos a aula, e no sexto encontro
discutir as diferentes formas de construcédo dos poligonos escolhidas por eles.

A atividade 08 consistia em criar uma programacdo na qual o ator desenhasse um
quadrado, um retangulo e um tridngulo qualquer. Na construcéo dos quadrados e retangulos os
alunos inicialmente ndo sabiam como fazer, mas com o processo de tentativas e com a mediagao
do professor eles conseguiram interagir. A Figura 32, mostra a primeira programacao feita para

a construcao do quadrado.

Figura 32: Construcdo do quadrado
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Fonte: o autor (2020).

Ap0s essa solucdo, a aluna belamaker120, falou: “professora € possivel criar o quadrado
apenas utilizando dois comandos: mova 100 passos e gire 90° graus, basta clicar na bandeirinha
quatro vezes até fechar o quadrado.” A ideia da aluna belamaker120 pode ser observada na

Figura 33, retratada por ela em seu diario de bordo.
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Figura 33: Ideia no desenho do quadrado da aluna belamaker120

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Foi interessante 0 questionamento da aluna, porém a ideia era que o ator desenhasse o
quadrado, clicando apenas uma vez na bandeira, isto €, dado apenas um comando. Ao ouvir 0
questionamento da aluna, os blocos foram removidos e os estudantes verificaram que deveria
ser clicado na bandeira 4 vezes para que o quadrado fosse formado. Neste momento a aluna
Tokiomaker110, falou que ja que ela queria utilizar apenas esses dois comandos, ela poderia
utilizar o cddigo repita e colocar o nimero 4, ja que o quadrado tem 4 lados.

Ouvindo a sugestdo da aluna, partiu-se para criar o quadrado utilizando o comando
repita. Observe na Figura 34 o cédigo final.

Figura 34: Quadrado com o bloco repita
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Fonte: O autor (2020).

Apos essa criacdo questionou-se como seria construido um retdngulo, e o aluno
Narutomaker20 falou: “E s6 colocar 100 passos para dois lados e 200 passos para os outros dois
e girar 90° graus para direita ou para esquerda”. Porém ele ndo falou a sequéncia correta no
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momento da criacdo. Observe a Figura 35 a forma indicada pelo aluno na constru¢do do

retangulo.

Figura 35: Retangulo com erro

L3 P x

Fonte: O autor (2020)

Com isso os alunos perceberam que o desenho feito pelo lapis ndo era um retangulo e
dessa forma, tinham que observar que os lados congruentes seriam 0S Opostos e para iSso
deveriam mudar a sequéncia dos comandos responsaveis pela movimentacdo dos passos.
Assim, aproveitou-se mais uma vez para reforcar aos alunos a importancia de saber que o0s
retangulos além de terem os quatros angulos retos, tem os lados opostos congruentes. Depois
da mediacéao do professor e ajuda dos outros alunos foi possivel criar o comando correto para a
construcdo do retangulo.

O erro na ordem dos passos indicados pelo aluno Narutomaker20 serviu como ponto de
partida para que ele e os demais alunos pudessem investigar e refletir o motivo, isso porque no
ambiente scratch, assim como no ambiente LOGO, o erro é visto como um ponto de partida

para a aprendizagem, observando que,

Numa aula de matemaética tipica, a rea¢do da crianga a uma resposta errada é
tentar esquecé-la o mais rapido possivel. Mas no ambiente LOGO ela néo é
criticada por ter feito um erro ao desenhar. O processo de debugging é uma
parte integrante do processo de compreensdo do programa. O programador é
encorajado a estudar o bug ao invés de esquecé-lo (PAPERT, 1986, p.85).

Quanto a criacdo dos tridngulos os alunos sentiram dificuldades na hora de citar os
comandos, pois eles ndo estavam atentos que o angulo giro era suplementar ao angulo desejado,
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embora ja tenha sido explicado nas aulas anteriores. A Figura 36 mostra a constru¢do do

triangulo equilatero com erro.

Figura 36: Triangulo com erro

=y proi_adriana2020 «
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Fonte: O autor (2020).

Ap0s ver o resultado no palco, os alunos foram relembrados que o valor do angulo gire
a ser colocado no bloco deveria ser suplementar ao angulo desejado, assim se eles desejavam
um triangulo equilatero na qual o angulo interno era de 60° graus, o valor do angulo gire deveria
ser 120° que é o suplementar de 60°, feito isso, teve-se 0 comando correto para a obtengédo do
triangulo equilatero.

Apos a aula, os alunos foram orientados a fazer a atividade 09, para que fosse discutida
no sexto encontro. A atividade 09 era para construir tridngulos retangulos, acutangulos e
obtusangulos, isosceles e escaleno. Observou-se que a maioria dos alunos tentaram antes de
fazer a atividade 09, refazer a atividade 08 em suas contas e também no diério de bordo. A
exemplo, tem-se a Figura 37 que mostra o desenho feito pelo aluno Pokedragaomaker30 em

seu diario e a explicacdo de como foi feito seu projeto na plataforma scratch.
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Figura 37: Resposta da atividade 08 feita pelo aluno Pokemaker30

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Pelo relato do aluno acredita-se que ele antes de fazer o projeto na plataforma, ele fez o
desenho, utilizando toda a sua criatividade e pintando os blocos das mesmas cores dos
comandos do programa, com excecdo da caneta que tem cor verde. Os comandos utilizados
pelo aluno ndo foram simples, ele fez varias adaptacdes ao projeto que viu na aula como:
apontamento da direcdo e localizacdo do ator, mudanga no tamanho e na cor da caneta, além do
tempo de espera de 1 segundo a cada vez que o ator movesse 100 passos e girasse 90° graus. E
como se o aluno tivesse aperfeigcoado o projeto ja criado na hora da aula, desenvolvendo sua
criatividade.

Quando o professor utiliza o Scratch para ensinar as nogoes e também constru-
¢Oes de poligonos, esta proporcionado o estimulo a criatividade ao educando,
porque ao realizar a construcdo dos poligonos com tamanhos diversos, formas
e cores distintas estdo aprendendo conceitos naturalmente com as interaces
advindas do proprio ambiente criativo do Scratch (CABRAL, 2015, p. 58).

O relato do aluno também mostra suas dificuldades em criar o projeto no celular, uma
vez que a tela era pequena e se tornava dificil de posicionar a ponta do lapis para dar inicio ao
desenho.

A aluna Girlbarbiemaker40 também fez em seu caderno o desenho dos comandos
necessarios para se fazer um triangulo equilatero na plataforma scratch. como pode- se observar
na Figura 38.
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Figura 38: Parte da resposta da atividade 08 pela aluna Girlbarbiemaker40

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

A criacdo da aluna mostra que ela também fez um aperfeicoamento do triangulo criado
na aula, uma vez que tem a posicao inicial do ator, a mudanca do tamanho da caneta a direcdo
do ator e 0 comando repita trés vezes.

O sexto encontro foi disponibilizado para discutir com os alunos as possiveis resolugdes
da atividade 09 que seria a cria¢do dos tipos de triangulos com base na medida dos seus lados
e dos seus angulos internos. Percebeu-se que os alunos faziam os tridngulos através de tentativas
e erros, pois embora eles tivessem nocdo da medida dos angulos eles teriam que colocar a
quantidade de passos que desse para fechar o triangulo. A Figura 39, mostra o exemplo feito
pela aluna Toquiomaker110, que criou um triangulo classificado quanto a medida dos lados em
escaleno (quantidade de passos distintos para formar os lados do triangulo) e obtusangulo, uma
vez que como o bloco gire indica os angulos de 160° e 150° subtende-se que os angulos criados
foram de 20° e de 30° o que implica no terceiro angulo no valor de 130°, que é um angulo
obtuso.
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Figura 39: Parte da resposta da atividade 09 feita pela aluna Toquiomaker110
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Essa aula foi bem participativa, pois a maioria dos alunos teriam tentado criar os

tridngulos e queriam mostrar as maneiras como tinham feito. A Figura 40 mostra 0s comentarios
dos alunos em relacéo a atividade, no momento da aula.

Figura 40: Comentarios sobre a aula

22, Pessoas (19)

Ana Paula Carvalho 1944
m

Ana Paula Carvalho 19:46
Eu gostei da AULAAAAAAAA

Joao Victor
Estupendo

Fonte: Dados coletados na pesquisa (2020).
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4.3.9 Sétimo encontro da I11 etapa

Neste encontro foi explorado o plano cartesiano na plataforma scratch, associando pares
ordenados de numeros a pontos do plano cartesiano do 1° quadrante. No préprio palco do
scratch o ator ja se move conforme o plano cartesiano. Inicialmente ao mover o sprite com o
mouse perguntou-se aos alunos o que acontecia com os valores de x e y na area de objetos,
abaixo do palco. Posteriormente mudou-se o cenario do palco inserindo um fundo que
representa as coordenadas e mostrou os limites de x e y no palco. Na oportunidade mostrou-se
os blocos que deslocava os valores de x e y. Para potencializar, foi aplicado um jogo ja
disponivel no scratch. sendo feito um remix de um projeto ja pronto envolvendo plano
cartesiano. O jogo® tem objetivo, de disparar um canhdo no avido, para isso pergunta as
coordenadas do avido. Depois disso, foi explicado o codigo do jogo para os alunos.

No jogo os alunos exploraram a localizagcdo dos pares ndo somente no 1° quadrante,
como também nos demais quadrantes, e de maneira bem natural observaram os valores

negativos para X e paray.

4.3.10 Oitavo encontro da 111 etapa

O oitavo encontro tinha como objetivo associar os vértices de um poligono a pares
ordenados no plano cartesiano utilizando a ferramenta scratch. Para tanto, aplicou-se a
atividade 11, que era construir no scratch um quadrado com vértices (0,0), (0,160), (160,160),
(160,0). Sendo que a unidade de medida do scratch e a considerada pela atividade € o passo.
Primeiramente importou-se o cendrio Xy — grid-20px, que é o plano do palco, escolhido o ator,
deu-se iniciou a construcdo de um quadrado. Veja na Figura 39, o palco e o codigo da resolucéo

dessa atividade durante a aula.

8 Este jogo esta disponivel no endereco https://scratch.mit.edu/projects/512806494/
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Figura 41: Resolucéo da atividade 11
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Fonte: o autor (2020).

Foi possivel perceber que o lado do quadradinho utilizado no plano equivale a 20
unidades de passos, assim, nessa aula aproveitou-se para investigar a area e o perimetro do
quadrado. Ao considerar a unidade passos, 0 quadrado tera area de 25. 600 passos? e ao
considerar um lado do quadradinho como unidade de medida 1 cm, tem -se area igual a 64 cm?.
Discutiu-se também o perimetro do quadrado em unidades de passos.

Ap0s a construgdo desse quadrado, foi proposto aos alunos que construissem o retangulo
e o triangulo no plano cartesiano, com os vértices onde eles desejassem e depois calculassem a
area desses poligonos.

Os alunos néo tiveram dificuldades em fazer essas construcoes, a exemplo destaca — se
a programacdo do aluno Roblokmaker160 para fazer o tridngulo (Figura 42) e do aluno

Meliodasmaker170 para fazer o retangulo (Figura 43).
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Figura 42: Tridngulo com vértices localizados no plano criado pelo aluno Roblokmaker160
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Fonte: Dados coletados na pesquisa (2020).

Percebe-se que o0 aluno Roblokmaker160, além de ter feito as anotagdes dos vértices do
triangulo, calculou a area e colocou como comentario na prépria plataforma. Ja o aluno
Meliodasmaker170 nao fez o calculo da area como solicitado no problema. Possivelmente ele

se envolveu apenas fazendo a programacao, o que fez com que a resolucéo ficasse incompleta.

Figura 43: Retangulo localizado nos vértices do plano feito por Meliodasmaker170
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).
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Além disso, o aluno Meliodasmaker170 construiu o retangulo com dois vértices no 2°
guadrante, explorando a ideia de nimeros negativos na reta numérica. Vale ressaltar que o

conteddo de numeros inteiros negativos é abordado somente no 7° ano.

4.3.11 Primeiro e segundo encontro da quarta etapa

Nessa aula foi mostrado aos alunos um quiz sobre os conteudos ja trabalhados, e ao final
mostrou-se o cédigo da construcdo para os alunos e perguntou-se o que eles achavam que
poderia ser melhorado no quiz.

Nesse momento surgiram varias sugestdes, os alunos fizeram varias criticas ao jogo e
sentiram-se empoderados em ser ouvidos. A intencao era que os alunos, apos a aula fizessem
0s ajustes, porém em virtude de a maioria ndo ter computador e neste quiz tinha que fazer a
programacao de varios atores, tornou algo mais complexo para eles. Percebeu-se que alguns
alunos até tentaram, mas nao tiveram sucesso.

Alguns ajustes foram iniciados no primeiro encontro, mas como ndo deu tempo, foi
anotado 0s outros para que pudessem serem feitos no proximo encontro. O Quadro 6 mostra as

sugestbes dadas por cada um dos alunos durante a aula, para ser feita no segundo encontro.

Quadro 6: Sugestbes dos alunos

Aluno Sugestdo
Narutomaker20 Adicionar som quando errar
Mdnicamaker50 Aumentar 0 nimero de perguntas
Belamaker120 Colocar 5 pontos para cada
resposta correta e colocar mais
perguntas.

Uzumaker100 Colocar uma mdsica enquanto
joga.

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Neste encontro ap6s terminar as sugestdes dadas pelos alunos surgiu mais uma, dada
pelo aluno Foxymaker60; “Professora ficaria mais legal se tivesse dividido o jogo por niveis,
tipo, colocado umas perguntas mais faceis em um nivel e as mais dificeis em outro nivel”. A
ideia do aluno foi relevante, porém néo foi possivel fazer devido ser o dia de encerramento do
projeto.

Vale ressaltar que, com relacdo ao aumento do nimero de perguntas, os proprios alunos
sugeriram as questdes no momento do segundo encontro e iam dizendo os botbes que deveriam
ser programados como corretos. Essa & a ideia do construcionismo, fazer com que a
programacdo em especial, na constru¢do de uma animagao ou jogo, traga o protagonismo do
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aprendiz, sem a necessidade de deixar de lado a sua motivacdo e o sentido daquilo que se
explora e se aprende (AZEVEDO, 2017).

O quiz® continha questdes acerca de conte(idos ja estudados anteriormente e no
momento da aula eles iam jogando e testando seus conhecimentos, na oportunidade foram

corrigidos os erros e revisando 0s conteldos nas quais envolvia as questdes que eles erravam.

4.4 DESEMPENHO DOS ALUNOS NO POS-TESTE

O pos-teste (apéndice 5) era composto de 10 questdes, onde somente uma era subjetiva
com dois itens (a) e (b) e as demais eram objetivas. Vale ressaltar que algumas questdes tinham
um grau de dificuldade maior do que as aplicadas no pre-teste.

A primeira questdo composta pelos itens (a) e (b), avaliava o conhecimento dos alunos
em relacdo a plataforma scratch e a localizacdo de pontos no plano cartesiano. A questdo
mostrava um exemplo de um comando dentro da plataforma scratch que movimentava um
gatinho de um ponto a outro no plano cartesiano, dentro da malha quadriculada, na qual o
quadradinho com lado igual a 20 passos. Em seguida explicava o bloco gire (graus em esquerda
e direita). No item (a) foi solicitado aos alunos que tragcassem o percurso de um gatinho
localizado no ponto C(2,5) até o ponto D (x,y), seguindo os comandos indicados e ao final
perguntava qual eram as coordenadas do ponto D. Para resolver corretamente os alunos teriam
que ler os comandos e representar o caminho do gatinho do ponto C ao ponto D e ter nogéo de
angulos e lateralidade. A Figura 44, mostra a solucdo correta da aluna Monicamaker50.

% Este jogo encontra-se disponivel no endereco: https://scratch.mit.edu/projects/450885618/ .
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Figura 44: Solugdo do item a) da 1° questdo do pos -teste pela aluna Ménicamaker50

Fonte: Dados coletados na pesquisa (2020).

Considerando os rabiscos e a resposta final da aluna, percebeu-se que ela buscou uma
estratégia de resolucdo, cada percurso que ela tragava, colocava um (c) no referido comando,
para que ndo confundir os blocos de movimentag&o e giros.

O item (b) foi pedido ao aluno que considerasse a posi¢éo inicial do gatinho no ponto C
(2,5) e criasse um comando na qual o gatinho fosse do ponto C(2,5) ao ponto E(6,1). Esse item
poderia ser resolvido de diferentes formas, e os comandos seriam executados de acordo com o
caminho escolhido pelo discente. Além disso, haveria a possibilidade de o aluno fazer o trajeto
até a coordenada correta, porém desenhar os comandos erroneamente. A Figura 45, mostra a
resolucédo da aluna Gabimaker200.
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Figura 45: Solugdo do item b) da 1° questdo do pos-teste dado pela aluna Gabimaker200

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Observe que o percurso tracado pela aluna Gabimaker200 exigiria que ela iniciasse com
o comando “Gire 90° para direita”, para que ele apontasse para o lado direito e seguisse 60
passos para frente. O penultimo comando dado pela aluna foi “gire 90° para direita”, no entanto,
pelo percurso escolhido deveria ser “gire 90° para esquerda”. Podemos concluir, que embora a
aluna tenha acertado o percurso e a localizacdo do ponto E (6,1), ndo conseguiu realizar o
comando de maneira correta, provavelmente nao tenha se atentado aos minimos detalhes de
giros. Agora observe a Figura 46, que mostra o caminho e o cédigo realizado pela aluna
Girlbarbiemaker40.
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Figura 46: Resolucdo do item b) da 1° questdo do p6s-teste dado pela aluna Girlbarbiemaker40

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

E possivel perceber que o percurso escolhido pela aluna Girlbarbiemaker40, necessitou
apenas de dois comandos giros e no mesmo sentindo (90° para a direita). Essa estratégia
provavelmente tenha facilitado a criacdo dos codigos corretamente. Outra maneira que poderia
ser feito o trajeto com apenas dois giros, foi a feita pelo aluno Foxymaker60 (Figura 47), no
qual o primeiro comando era girar o gatinho 180° para a direita, fazendo com que o gatinho
“apontasse a cabega para baixo”. Percebe-se que o aluno conseguiu criar os comandos de acordo

com o percurso escolhido por ele.

Figura 47: Resolucdo do item b) da 1° questdo do pds-teste dado pelo aluno Foxymaker60

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).
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Nessa questdo teve acertos dos dois itens, acertos de apenas um item e erro dos dois

itens. O Grafico 4 mostra o percentual de acertos e erros em cada um dos itens.

Grafico 4:Erros e acertos na 1° questdo do pos-teste
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Pelos dados do Gréafico 4 e pelas observagdes na questdo, tem-se que nenhum aluno
respondeu somente o item (b), e que a maioria respondeu somente o item (a), 0 que mostra o
dominio dos alunos em representar o trajeto de objetos em malha quadriculada e a localizagédo
de pontos no plano cartesiano. Ao somar o percentual de alunos que acertaram os dois itens e
apenas o item (a), tem- se que 84,21% dos pesquisados acertaram este item. Um percentual
superior ao que foi mostrado na questdo 3 do pré-teste, que tinha 0 mesmo objetivo. Quanto ao
item (b), somente 15,79% acertaram (0s mesmos que acertaram os dois itens).

Observando as respostas dos demais alunos em relacéo ao item b) pode -se perceber que
os alunos faziam o trajeto até o ponto E (6,1), porém quando era pra se fazer os comandos eles
erravam algum detalhe como o sentido do giro e 0 momento de colocar a quantidade de passos
corretos que ele deveria se mover, alguns erravam por ndo se atentar aos detalhes de que cada
lado do quadrado correspondia a 20 passos.

O Grafico 5 mostra o percentual de erros e acertos das demais questdes. Vale ressaltar

ainda que todas as outras questdes séo objetivas.
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Gréfico 5:Erros e acertos das questdes de 2 a 10 do pos-teste
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Analisando o Grafico, percebe-se que em todas as questdes houveram mais acertos do
que erros, o que indica que houve uma melhoria no entendimento dos alunos nos contetdos de
geometria plana. A seguir serdo analisadas cada uma das questoes.

A Figura 48 esta a segunda questdo com a solucdo dos alunos Makim139maker90 e
Roblokmaker160. As duas soluges estdo corretas, porém as respostas se diferem por uma delas

mostrar os valores dos angulos e a solugdo do outro ndo mostrar.

Figura 48: 2° questdo do pos -teste com a solugdo dos alunos Makim139maker90 e Roblokmaker160

Fonte: Dados coletados na pesquisa (2020).
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Nessa questao houve 100% de acertos e tinha como objetivo avaliar o conhecimento dos
alunos a respeito das medices e classificacdes dos angulos. Embora todos os alunos tenham
marcado a alternativa correta, apenas 11 alunos fizeram as medic@es utilizando o transferidor e
deixaram as respostas (como o aluno Makim139maker90). Pressupbe-se de que os demais
marcaram a alternativa correta pela nogéo das classificagdes dos angulos e ndo ter se atentado
ao detalhe de deixar as medidas (como o aluno Roblokmaker160).

A terceira questdo avaliava o conhecimento dos alunos acerca das propriedades dos
quadrilateros e nela houve 84,21% de acertos e apenas 15,78% de erros. Essa questdo tinha o
mesmo objetivo da 1° questdo do pré-teste, na qual houve apenas 36,84% de acertos,
evidenciando que os alunos conseguiram superar algumas dificuldades que tinham antes da
intervencdo. A Figura 49 mostra a resolucdo dessa questdo dada pelos alunos

Pokerdragdomaker30, Bonniemaker80, Roblokmaker160 e Belamaker120.

Figura 49: 3° questdo com algumas solucdes

Fonte: Dados coletados na pesquisa (2020).

Os estudantes Pokedragdomaker30 e Belamakerl20 responderam a questdo
corretamente, enquanto os alunos Roblokmaker160 e Bonniemaker80 erraram. E possivel
perceber que o aluno Pokedragdomaker30 tracou as retas suporte aos lados dos quadrilateros
tentando verificar o paralelismo dos lados opostos, para se ter certeza da resposta. Por outro
lado, tem-se que a aluna Belamaker120 teve ddvidas em saber a alternativa correta, uma vez

que é possivel ver as marcas de lapis deixada nas alternativas (a) e (c).
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A quarta questdo, que tinha objetivo de identificar os conhecimentos dos alunos acerca
da associacdo de pares ordenados de nimeros no plano cartesiano envolvendo a localizagdo de
vértices de um poligono, houve 100% de acertos. A Figura 50 mostra a resolucdo dada pela

aluna Moannamaker10.

Figura 50: Resolucdo da 4° questéo dada pela aluna Moanamaker10.

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).
Embora todos os alunos tenham marcada a alternativa correta, alguns deles desenharam

apenas o quadrado e ndo identificaram os vértices como a aluna Moanamaker10 e outros s
marcaram 0s pontos no plano cartesiano e ndo ligaram os vértices.
A Figura 51 mostra a resolucdo da 5° e da 6° questdo dada pelas alunas

Mulhermaravilhamaker180 e Girlbarbiemaker40.
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Figura 51: 5° e 6° questéo com solucdes das alunas Mulhermravilhamaker180 e Girlbarbiemaker40

Girlbarbiemaker40

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Note que a quinta questdo, avaliava os conhecimentos dos alunos a respeito da area de
figuras planas em malha quadriculada e a aluna Mulhermaravilhamaker180 marcou a
alternativa correta. Nessa questédo houve 63,15% de acertos e 36,84% de erros. Alguns alunos
erraram no momento de efetuar a divisao.

Na sexta questdo os alunos eram avaliados acerca da classifica¢do dos triangulos, quanto
a medida dos seus lados e dos seus angulos. Pela Figura 49, tem-se que a aluna
Girlbarbiemaker40 respondeu corretamente, mostrando seguranga em sua resposta. Nessa
questdo houve 52,63% de acertos e 47,36% de erros.

A sétima questdo, tinha objetivo de avaliar o conhecimento dos alunos sobre a
construcdo de um triangulo equilatero dentro da plataforma scratch. nessa questdo 78,94% dos
alunos acertaram e 21,05% erraram. Todos os alunos que erraram marcaram a alternativa na
qual o bloco gire era de 60°, ndo se atentaram ou ndo lembraram que dentro da plataforma
scratch o bloco gire deve ser com o &ngulo suplementar ao angulo que se deseja.

89,47% dos alunos acertaram a oitava questdo, que tinha como objetivo avaliar 0s
conhecimentos dos alunos acerca de areas de figuras planas. Um percentual maior do que o que
foi realizado antes da intervengao.

Ao resolver a nona questéo, os alunos estariam desenvolvendo a habilidade EFO6MA21
-Construir Figuras planas semelhantes em situacdes de ampliacdo e reducdo com o uso de
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malhas quadriculadas, plano cartesiano ou tecnologias digitais (BRASIL,2017). Nessa questao
houve 57,89% de acertos e 42,10% de erros.

O objetivo da décima questdo era avaliar os alunos acerca do reconhecimento da
nomenclatura de figuras planas. Ao resolver essa questdo os alunos estariam desenvolvendo a
habilidade EFO6MA18- reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando os lados,
vertices e angulos, e classifica-los em regulares e ndo regulares, tanto em suas representacdes
no plano como em faces dos poliedros (BRASIL, 2017). Essa questdo houve 94,73% de acertos,
0 que mostra que os alunos desenvolveram muito bem essa habilidade e que a intervencédo deve
ter proporcionado uma melhoria na aprendizagem.

O Gréfico 6 abaixo mostra o desempenho individual dos alunos no pré-teste e no pds-

teste.

Gréfico 6: Desempenho individual dos alunos no pré-teste e pds — teste

m Pré-teste m Pgs-teste

Gaimaker190
Mulhermaravilhal80
Meliodasmaker170
Roblokmaker160
Moranguinhomaker150
Btsarmymaker140
Gatamaker130
Belamaker120
Tokiomaker110
Uzumakimaker100
Makim139maker90
Bonniemaker80
Melommaker70
Foxymaker60
Monicamaker50
Girlbarbiemaker40
pokerdragaomaker30
Narutomaker20
Moannamaker10

i

o
N

4 6 8 10 12
Quantidade de questdes

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Analisando os dados e o Grafico 6 é perceptivel que o desempenho dos alunos no pés -

teste foi maior do que no pré-teste em todas as questdes, pois
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A relacdo entre o aluno e a utilizagdo do Scratch permite que 0s mesmos
assimilem melhor o conteGdo proposto, pois ao construir desenhos
geométricos com auxilio desta ferramenta os mesmos acabam por trabalhar
com procedimentos adequados a todas metodologias elaboradas pelo
professor. Consequentemente os resultados obtidos posteriormente através de
avaliagOes, visando mensurar com clareza o conhecimento adquirido, serdo
mais satisfatorios (VAZ, 2021, p.74).

Dessa forma, percebe-se que as aulas de intervencao ajudaram os alunos a assimilarem
0s conteudos de geometria e conseguido superar as dificuldades que tinham antes da aplicacéo

das atividades com a utilizacdo do scratch.

4.5 PERCEPCAO DOS ALUNOS EM RELACAO AO USO DO SCRATCH NAS AULAS DE
MATEMATICA

Apbs a aplicacdo do pos -teste, foi enviado aos alunos, através do google forms, um
questionario, que tinha como objetivo identificar as percep¢des dos alunos acerca das
contribuicbes do scratch e do projeto e do desenvolvimento do projeto em geral. Esse
questionario (Apéndice 6) era composto por 7 questdes, dentre elas questdes abertas e fechadas.

A Figura 52 mostra a resposta dos alunos em relacdo a 1° questao.

Figura 52: 1° Questao do questionario de avaliacdo do projeto scratch e geometria

1°)Na sua opinido, o uso da plataforma scratch auxiliou positivamente na
resolucao de atividades envolvendo os conteudos de geometria plana?

19 respostas

® a)Sim
@ b) Nzo

Fonte: Dados coletados da pesquisa da pesquisa (2020).

Pelos dados da Figura 52 é possivel perceber que o uso da plataforma scratch auxiliou
positivamente na resolucédo de atividades envolvendo geometria plana segundo a percepc¢éo de
todos os alunos. Essa avaliacdo deixa evidente a contribuicdo da linguagem de programacao
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scratch na aprendizagem dos conteudos de matematica, em especial de geometria plana, uma

Vez que,

O uso do Scratch demonstrou ser um importante recurso para trabalhar
conceitos de geometria, pois possibilita a criagdo de atividades desafiadoras e
também a aprendizagem de conceitos importantes dentro da matematica,
possibilitando o dialogo, a reflexdo, a participacao, tornando o aluno ativo no
processo da construcdo de seu conhecimento (CASAGRANDE; TRENTIN ;
TEXEIRA , 2016, p.11).

Sendo assim, buscou- se identificar a classificacdo dessa plataforma para aprender
matematica, em especial os contelidos de geometria plana, tendo como resposta os dados da

Figura 53.

Figura 53: Classificagdo do uso do scratch para aprender matematica

2°) Como vocé classificaria o uso do scratch para aprender matematica,
em especial os conteudos de Geometria Plana?

19 respostas

® a) Fraco

® b) Satisfatorio
¢) Muito bom

® d) Excelente

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Pela Figura 53, tem-se que 52,6% dos alunos classifica o uso da plataforma scratch para
aprender matematica como excelente, 31,6% como muito bom e 15,8% como satisfatério e
nenhum aluno marca a opg¢éo fraco, mostrando dessa forma, a satisfagdo em aprender geometria
com o auxilio do scratch.

A terceira questdo buscava identificar as potencialidades do uso da plataforma para
ensinar matematica, para tanto, foram colocadas algumas opc¢des e deixado o0 espaco para 0s
alunos acrescentarem o que desejassem. Além disso os alunos poderiam marcar mais de uma

alternativa. O resultado das respostas esta apresentado no Grafico 7.
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Gréfico 7: Uso da plataforma scratch para ensinar matematica

Nao tem conexdo com os contelidos de

0,
matematica 0%

Dificulta a aprendizagem 0%
Facilita a aprendizagem P 47,4%
Desperta a criatividade I 52,6%
Torna as aulas mais divertidas T 73,7%
Possibilita aprender brincando I 73,7%
Considera um elemennto de motivacio I 31,6%

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Quantidade de alunos

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2020).

Infere-se do grafico que 73,7% dos alunos concordam que o scratch torna as aulas de
matematica mais divertida e possibilita aprender brincando. 52,6% afirmam que desperta a
criatividade, 47,4% concordam que ele facilita a aprendizagem e 31,6% consideram como um
elemento de motivagédo. Percebe-se ainda que nenhum aluno considera o scratch como uma
forma de dificultar a aprendizagem e nem acham que ndo tem conexdo com a matematica. Dessa
forma, fica evidente que o scratch possibilita ao estudante uma forma de aprender prazerosa.

Um dos principais objetivos do scratch é introduzir linguagens de programacdo de
forma divertida e intuitiva e além disso, ele pertente facilitar a introducdo de conceitos de
matematica enquanto instiga 0 pensamento criativo e o raciocinio sistematico. Os estudantes se
motivam a medida que podem realizar construcdes na interface do software e testar, corrigir e
testar novamente e ao testar os conhecimentos sobre geometria eles avangam na aprendizagem
da linguagem de programacéo sem limites criativos. (PICOLO, WEBBER E LIMA, 2016)
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Gréfico 8: Contelidos aprendidos com a utilizacdo do scratch

Propriedggsgr?%i ;rr(iJésngulos e _ 42.1%
Areas e perimetros _ 73,7%
Plano cartesinao _ 68,4%
Nocdes de angulos _ 57,9%

0 2 4 6 8 10 12 14 16
Quantidade de alunos

Fonte: Dados coletados na pesquisa (2020).

Relacionando os dados dos Gréaficos 7 e 8, pode-se concluir que o uso da plataforma
scratch tornou as aulas criativas e divertidas, facilitando a aprendizagem de angulos, plano
cartesiano, areas, perimetros e propriedades dos tridngulos e quadrilateros.

O Gréfico 9 mostra as respostas dos alunos em relagdo as dificuldades enfrentadas

durante o projeto scratch e geometria.

Gréfico 9: Avaliacdo do projeto scratch e geometria

Necessitou de explicacOes extras para .
entender a linguagem do Scratch; B 10,5%

Teve problemas com acess'o a plataforma _ 52.6%
pelo celular;
Teve problemas com internet; [N 15 8%

Conseguiu acompanhar mesmo com falta L IR
de material adequado; A

Encontrou algumas d|f|culde.1de para _ 26.3%
acompanhar as aulas;
0 2 4 6 8 10 12

Quantidade de alunos

Fonte: Dados coletados na pesquisa (2020).
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Discorrendo os dados do Gréafico percebe-se que a maioria dos alunos tiveram
dificuldades em acessar a plataforma pelo celular, como ja observado em algumas falas durante
a execucao das atividades. Além disso demonstram que tiveram dificuldades em acompanhar
as aulas, dificuldades com acesso & internet e que precisaram de explicagdes extras para
entender a linguagem scratch. Vale ressaltar que dois alunos colocaram na opgao outros: “Nao
tive dificuldades” e “Nenhum desses”.

Ja em relacdo aos pontos relevantes para a aprendizagem, a maioria dos alunos
considerou os videos do youtube e os enviados pela professora, em seguida o uso do WhatsApp
e depois a utilizacdo da plataforma scratch. Um aluno colocou na op¢éo outros: “Nenhum,

todos foram necessarios”.

Graéfico 10: Pontos relevantes para a melhoria da aprendizagem

O acompanhamento dos pais [ 26,3%
O uso da plataforma scratch nas aulas de _ arlax
matematica I
O e o e, oo P N
professora "
o uso do Watsapp [ son

A atengdo dispensada pela Professora; [ 10,5%

0 2 4 6 8 10 12 14

Quantidade de alunos

Fonte: Dados coletados na pesquisa (2020).

A Ultima pergunta era aberta, na qual os alunos relacionariam os que eles mais tinham
gostado no periodo remoto para estudar matematica. A Figura 54, transcreve as respostas dos
alunos. E importante destacar que, os erros ortograficos ndo seréo corrigidos e que a avaliagao

sera do sentindo da frase.
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Figura 54: O que os alunos mais gostaram para estudar matematica

7°) Relacione o que vocé mais gostou durante o periodo das aulas remotas para estudar
matematica.

Eu gostei de tudo foi muito divertido
Vdrias coisas:exemplo Malha quadriculada

Eu gostei muito porque a professora explicava tudo direitinho, eu aprendi muitos contetdos e tornou o
aprendizado mais facil e legal pra mim.

0 que eu mais gostei foi aprender brincando

Aprendendo coisas novas dos angulos, poligonos, perimetro, e os comandos e cria¢des divertidas
assunto sobre planos cartesianos e propriedades das retas

De poder aprender se divertindo en casa

Tudo o que fizemos foi muito bom =)

Pela réaua e o tranferidor e pelo esforco de estudar bastante

Eu mais gostei foi as explicagdes da professora
Plano cartesiano,areas e perimetros,no¢oes de angulos.

Do scratch .. e vocé ter falado sobre plano cartesiano e areas e
Perimetros ...

A FORMA DE A PRENDER BRINCANDO

0 que eu mais gostei foi quando a tinha nois ensinou a usar o scratch

Fonte: Retirada do google forms do autor (2020).

Nos relatos dos alunos é possivel perceber a evidencia do aprender brincando, nédo
somente quando eles colocam com essas palavras, mas também quando eles falam dos
contetdos que aprenderam. Mostrando satisfacdo em terem participado do projeto e terem
conseguido aprender de forma divertida.

De maneira geral, pode -se afirmar, com base nos resultados obtidos que as atividades
desenvolvidas no decorrer do projeto contribuiram positivamente para a aprendizagem de
alguns contetdos de geometria, pois a utilizagdo do software “scratch instiga e promove a
criatividade, a imaginacdo e a autonomia dos alunos na medida em que eles proprios constroem
as engrenagens e 0 percurso da sua programacao logica através dos comandos conexos com 0S
conhecimentos e conceitos matematicos” (VENTORINI, FIOREZE, 2014).
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Com a utilizacdo do scratch percebeu-se que é possivel trabalhar a matematica de uma
forma diferente, nas quais os conteidos sdo apresentados aos alunos de uma maneira que eles

consigam construir conceitos, dar significados ao que se aprende.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

E notavel as mudancas ocorridas no espaco escolar & medida que as tecnologias digitais
avangaram, pois as aulas tradicionais ndo sdo mais atrativas aos jovens, uma vez que eles estao
acostumados a utilizar as tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo (TDIC) em seu
cotidiano. A utilizacdo dessas ferramentas na escola da espaco para os alunos serem ndo
somente consumidores, mas também produtores de midias. Assim, a utilizacdo da linguagem
de programacéo scratch em sala de aula vem de encontro a essa pratica, pois permite que 0s
estudantes criem, explorem e compartilhem jogos, animacoes, histdrias, etc.

Dessa forma, este trabalho teve como objetivo geral identificar as contribui¢bes da
plataforma de programacdo scratch no ensino de geometria plana. Verificou-se que esse
objetivo foi atendido, uma vez que a utilizacdo do scratch nas aulas de matematica possibilitou
aos alunos uma série de aprendizagens que foram além do esperado.

Buscando identificar os conhecimentos prévios dos alunos em relacéo aos contetidos de
geometria plana e sobre a plataforma scratch averiguou-se que a maioria dos alunos nédo
dominavam as no¢Oes de angulos, areas, perimetros, propriedades geometricas e etc. e além
disso, ndo conheciam o software scratch.

Constatou-se com as aplicacGes das atividades, que o scratch é um ambiente de
programacao capaz de facilitar e impulsionar a aprendizagem de geometria, pois os alunos ao
produzirem projetos relacionados aos conceitos geomeétricos sentiam -se desafiados, motivados
e autdbnomos na resolucdo das atividades propostas no momento da aula.

Notou-se ainda que quando é possivel relacionar os jogos com a matematica os alunos
sentem-se mais interessados e deixam de ser passivos e se tornam ativos na construcao de seu
conhecimento. Ao contribuir com a criacdo, sentem-se empoderados diante da situacdo de
dominio.

Durante o desenvolvimento das atividades foi possivel perceber que o erro foi
importante no processo de aprendizagem, pois no ambiente scratch os alunos podem refletir e
investigar seus proprios erros, buscando estratégias, como métodos de tentativas, para
solucionar os problemas encontrados.

Com base no exposto, conclui-se que o scratch apresenta-se como uma importante
ferramenta auxiliar para o ensino e aprendizagem de geometria plana, pois permite que 0s
alunos explorem conceitos geométricos de forma divertida e desafiadora, ajudando-os a

desenvolver sua capacidade de imaginar, criar, refletir e resolver problemas.
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Esse trabalho proporcionou uma reflexdo sobre minha pratica pedagdgica como
professora de matematica, uma vez que, foi possivel perceber o processo de construgdo do
conhecimento por parte dos alunos, através de ferramentas inovadoras. Foi possivel entender
que para se garantir uma aprendizagem satisfatoria aos alunos ndo basta somente dominar o
conteddo matematico, € preciso que busque novas praticas e ferramentas que permitam que 0s
alunos sejam ativos no processo de construcdo dos seus conhecimentos. No sentido de dar
continuidade a este estudo, pretende-se investigar as potencialidades da robética educacional

na aprendizagem de matemaética utilizando a linguagem de programacéo scratch.
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APENDICES
APENDICE 01- TERMO DE CONCORDANCIA DA DIRECAO DA INSTITUICAO DE
ENSINO

Ao senhor(a) Diretor

Eu, Adriana da Costa Nogueira, aluna regularmente matriculada no Curso de Pos-
graduacdo Stricto Sensu, Mestrado Profissional em Matematica (PROFMAT) do INSTITUTO
FEDERAL DO PIAUI - CAMPUS FLORIANO, venho solicitar a autorizacio para coletar
dados neste estabelecimento de ensino para a realizacdo da minha pesquisa de Mestrado,
intitulada: “O USO DA LINGUAGEM DE PROGRAI\/IAQAO SCRATCH COMO
FERRAMENTA AUXILIAR NO ENSINO DE GEOMETRIA PLANA”. O objetivo geral
desta pesquisa é investigar as contribuigcdes do scratch no processo de ensino e aprendizagem
de Geometria Plana para alunos do 6° ano do ensino fundamental.

Afirmo ainda, que as coletas de dados serdo realizadas por meio de observacoes,
questionarios, fotografias, entrevistas, e testes aos alunos da referida turma. Desde j&, agradeco
a disponibilizacdo, visto que a pesquisa contribuird para o desenvolvimento do ensino da

Matematica.

1) Nome da escola
2) Endereco
3) Nome completo do diretor (a)

4- Pelo presente termo de concordancia, eu diretor (a) desse estabelecimento de ensino, com o
nome indicado acima, declaro que autorizo a realizagdo da pesquisa intitulada “O USO DA
LINGUAGEM DE PROGRAMACAO SCRATCH COMO FERRAMENTA AUXILIAR
NO ENSINO DE GEOMETRIA PLANA” coordenada pela professora Adriana da Costa
Nogueira.

Sim
Nao

5- Declaro que as informacfes acima prestadas sdo verdadeiras e assumo a inteira
responsabilidade pelas mesmas.

Sim
Nao
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APENDICE 02- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Estimadas Familias,

Eu, Adriana da Costa Nogueira, CPF N° 040.000.013-02, sou professora de
Matematica da Unidade Integrada Domingos Machado (Anexo) e, atualmente, curso o
Mestrado Profissional em Matematica (PROFMAT) no &mbito do Instituto Federal do Piaui
(IFP1/Campus Floriano) sob a orientagdo da Prof?.Dr?. Maria Cézar de Sousa.

No Mestrado, desenvolvo a pesquisa intitulada como O USO DA LINGUAGEM DE
PROGRAMAGCAO SCRATCH COMO FERRAMENTA AUXILIAR NO ENSINO DE
GEOMETRIA PLANA, na qual tem os seguintes objetivos:

Objetivos Geral

e Analisar as contribui¢cbes da linguagem de programacdo scratch no ensino de
geometria plana
Objetivos Especificos

e Identificar os conhecimentos prévios dos alunos acerca de alguns conceitos de
geometria plana;

e Averiguar a motivacdo e o desempenho dos alunos durante a aplicacdo das atividades
utilizando o scratch;

e Identificar as possibilidades do uso da linguagem de programacgdo scratch como

ferramenta para ensinar geometria

INFORMACOES:
Adriana da Costa Nogueira
Unidade Integrada Domingos Machado (ANEXO)
E-mail adriananogueira_100@hotmail.com
Telefone para contato: (89) 99455-6824

1.  Nome da(o) aluno(a) *

Eu, pai, mée ou responsavel da aluna ou aluno indicada (0) acima, AUTORIZO a participagdo
na pesquisa “O USO DA LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAO SCRATCH COMO
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FERRAMENTA AUXILIAR NO ENSINO DE GEOMETRIA PLANA” coordenada pela

professora Adriana da Costa Nogueira. Para isso, informo meus dados pessoais logo a seguir.

2.

w

o

NOME COMPLETO da mée, do pai ou do responsavel (SEM ABREVIATURAS) *

TELEFONE PARA CONTATO *

ENDERECO *

Li as informacdes e estou de acordo. *

a) ( )Sim

Declaro que as informac6es acima prestadas sao verdadeiras e assumo a inteira

b) ( )Néo

responsabilidade pelas mesmas. *

a) ( )Sim

b) ( )Néo
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APENDICE 03- PERFIL DOS ESTUDANTES

Caros alunos, com o objetivo de coletar informagGes importantes para o
desenvolvimento dessa pesquisa, gostaria de sua colaboragdo respondendo o questionario
abaixo, na qual é de suma importancia para compreender em que contexto e realidade voceé esta
inserido.

Antes de iniciar o questionario, escolha um nome “FICTCIO” para vocé. Esse
nome que vocé escolher sera 0 mesmo nome que vocé vai utilizar quando for fazer
inscricdo na plataforma scratch online, quando for responder os questionarios futuros e
por conseguinte sera 0 mesmo que aparecera no desenvolvimento da pesquisa, para

preservar o anonimato!

Dicas: Vocé pode escolher nomes de Super-Herdi, Personagens de Contos de Fadas,

desenvolvedores ou personagens de jogos, etc.

Nome ficticio

1) Qual é a sua idade?

2) Qual é o seu nivel de dificuldade para compreender os conceitos e contetdo de

Matematica?
A) ( )nenhuma B) ( ) pouca C) ( ) média D) ( ) muita

3) Vocé estudou algum conteldo de geometria (SOlidos geomeétricos, regides planas,
contornos, segmentos de retas, poligonos, plano cartesiano, etc.) no 5° ano? Em caso
afirmativo, vocé teve dificuldades em compreender 0s conceitos?
A) () Sim, estudei e tive muitas dificuldades.
B) () Sim, estudei, mas nao tive dificuldades.
C) () Nao estudei.

4) Qual o seu nivel de interesse em tecnologia de maneira geral?

A) () Alto B) () Médio C) () Baixo
5) Em sua casa tem computador?
A) () Sim B) ( ) Néo
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6)

b)

7)

8)

Vocé tem celular com acesso a internet?

( )Sim. C)( )Néo.

() Nao tenho celular, mas uso o da minha mae/Pai/responsavel, que tem acesso a
internet.

Ja pensou em criar jogos utilizando alguma ferramenta computacional?

a) () Acho que seria interessante b) () Nao daria certo.
Conhece a linguagem de programacdo SCRATCH?
() Sim. () Néo.
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APENDICE 04-PRE-TESTE

Caros alunos, prestem bastante atencdo nas questfes abaixo e respondam corretamente,
baseados em seus conhecimentos adquiridos anteriormente acerca do contetudo de Geometria!

Antes de comegar a responder as questdes coloque seu nome e seu nome “FICTICIO”
escolhido

NOME COMPLETO

NOME FICTICIO

1) Observe os quadrilateros na malha quadriculada a seguir.

. 4

/ H |
/ N | -

Marque com um X a alternativa correta.

(A ) As Figuras 1, 2 e 3 ndo sdo paralelogramos.

( B ) Somente as Figuras 1 e 3 sdo paralelogramos.
( C ) Somente a Figura 2 ¢ um paralelogramo.

( D ) As Figuras 1, 2 e 3 sdo paralelogramos.

2) (PMM5- ADAPTADA) A professora de Adriana realizou uma caga ao tesouro com 0s
alunos do 6° ano. Veja no mapa e marque a alternativa que corresponde a localizacdo da
biblioteca.

N

5 - : :
|Bib|ioteca| |Tesouro| A) (1’2) B) (412)
oo A S-S C) (44) D) (2.4)
IRRER
21 |
\
11 st ===
|
o1 3 3 4 %
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3) Na Figura abaixo a tartaruga deseja se deslocar até o ponto D, considerando o lado do
quadradinho como uma unidade, trace na malha quadriculada o deslocamento dessa
tartaruga conforme os comandos abaixo.

=>» Avangar 3 unidades para cima;

=>» Girar 90° para a direita e avangar 2

unidades;
=> Girar 90° para a esquerda e avangar D
1 unidade ®

=>» Girar 90° para a direita e avangar 4

unidades do quadradinho da malha.

4) Na malha quadriculada a seguir, as regides pintadas de cinza representam os estandes de
livros em uma bienal.

ERICSON GUILHERME LUGIANO

Sabendo que cada quadrinho representa 1 metro quadrado, responda.
a) Quais sdo 0s espagos que apresentam o mesmo perimetro?

b) Quais sdo 0s espagos que apresentam a mesma area?
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5) Observe o retangulo verde desenhado a esquerda da linha azul.

|
ERICSON GUILHERME LUCIANO

Sabendo que o retdngulo desenhado apresenta uma reducao e uma ampliacdo de retangulos do

lado direito da linha azul, quais os nimeros, respectivamente, desses retangulos?
a)leb. b)2e6. c)3eb. dde7.

6) Observe o plano cartesiano representado abaixo:
6

5

-2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 <

-1

Considere que A e B sdo vértices de um triangulo isésceles. Qual deve ser o par ordenado do
terceiro vértice do triangulo?

A) (4,2) B) (2,4) C) (3.4) D) (4,3)

7) A Figura a seguir mostra um retangulo e as medidas dos comprimentos dos seus lados.

Marque com um X a alternativa que mostra a area do

2cm retangulo.
A) 12 cm?, C) 6 cm?.
B) 8 cm? D) 10 cm?.

4cm
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8) Os triangulos sdo classificados considerando os seus lados ou seus angulos. Assim, dois
triangulos colocados lado a lado possuem as seguintes caracteristicas: o primeiro possui trés

lados iguais e o segundo possui um angulo de 90°. As classificagdes respectivamente

corretas para esses triangulos séo:
A) Escaleno e acutangulo C) Equilatero e retangulo
B) Isosceles e retangulo D) Equilatero e obtusangulo

9) Uma certa empresa utiliza uma maquina computadorizada que tem como
funcionalidade desenhar sobre uma superficie plana, usando um lapis preso em sua
estrutura. Essa maquina recebe instrucbes a partir de um programa de computador.

Veja a sequéncia de passos enviados do programa a maquina.

Passos fornecida a maquina.
1. Em linha reta 25 cm;
2. Gire 90° a esquerda;
3. Em linha reta 40 cm;
4. Gire 90° a esquerda;
5. Em linha reta 25 cm;
6. Gire 90° a esquerda;
7. Em linha reta 40 cm.

DEPOIS DE EXECUTADOS ESSES PASSOS, QUAL A FIGURA DESENHADA PELA
MAQUINA?
A) LOSANGO B) TRIANGULO C) QUADRADO D) RETANGULO

10) (Adaptada) Deseja-se cercar um terreno, onde sera criada uma area de lazer com forma

triangular. Para tanto, foi feito uma planta com as seguintes anotacdes:

660 metros

880 metros

QUANTOS METROS DE CERCA SERAO NECESSARIOS PARA CERCAR ESTE
TERRENO?

A) 1430 METROS

B) 2310 METROS

C) 580000 METROS

D) 1650 METROS
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APENDICE 05- POS-TESTE

1) Observe no diagrama abaixo um caminho tragado por um gatinho entre os pontos A e B.

Y

B

: i

do e Observe que o gatinho move 20 passos
para completar um lado do quadradinho.

e Gira 90° para direita

mova o passos .
gire (4 graus

e Gire 90° para esquerda

gire ) @ graus

Observe que este gatinho saiu do ponto A de

7 use a caneta

coordenadas (3,1) e chegou ao ponto B de
coordenadas (8,10)

Agora responda,
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a) Na malha quadriculada abaixo o gatinho esta localizado no ponto C=(2,5). Trace o
caminho que este gatinho fara ap6s executar o seguinte comando, para chegar ao ponto
D, e depois responda:

gquando -
Quais as coordenadas do ponto D?

, use a caneta

mowva @ Passos

m-owa @ passos

m-owa @ passos

m-owa @ pPassos
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b) Agora, ainda na malha quadriculada acima, marque o ponto E=(6,1). E crie um comando na

qual o gatinho va do ponto C=(2,5) ao ponto E=(6,1). (Suponha que o gatinho continue na
mesma posicao inicial e na mesma direcéo).

Desenhe o comando aqui.

2) Com o auxilio do transferidor, obtenha a medida da abertura dos angulos a seguir.

Esses angulos, podem ser classificados como:

a) Angulo raso, obtuso e agudo;
b) Angulo agudo, obtuso e de meia volta;
¢) Angulo reto, obtuso e agudo;
d) Angulo reto, angulo raso e angulo agudo;
3) A professora Adriana desenhou no quadro os quadrilateros abaixo:

e e W= L

Losango

Retangulo Quadrado

< ok

oY
Fagh.)

i

"m'i-'.r"f

Uma das propriedades comuns desses quadrilateros é:
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a) Os quatro angulos sao retos ¢) Os quatro lados tém mesma
medida.
b) As diagonais sdo perpendiculares entre si. d) Os lados opostos séo paralelos.

4) O pai de Ramylson possui uma fazenda no interior de Bardo de Grajad, na qual faz
plantacdes de pimentdo, cebola e tomate. Cada cultura ocupa areas diferentes demarcadas
em um plano cartesiano. A localizacdo do limite dessas plantacfes € indicada por pares
ordenados, que apds marcados cada ponto no plano é ligado formando poligonos conhecidos.
Ramylson, com o objetivo de ajudar seu pai resolveu fazer as marcacdes da area da plantagédo
de Pimentdo, na qual possuia 0s seguintes pontos de coordenadas:

= Pimentdo: A=(3,3), B=(3,7), C=(7,7), D=(7,3)

Agora, marque esses pontos no plano cartesiano, delimite a area da plantacdo de
piment&o, ligando os pontos de coordenadas e depois responda:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16
T =

Qual o poligono formado pela plantagéo de pimentdo?
a) Triangulo b) trapézio ¢) Quadrado d) Retangulo

5) Observe o tridngulo na malha quadriculada a seguir.
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A area desse triangulo é igual a
(A) 25 cm2. (B) 27 cmz, (C) 32 cmz. (D) 36 cmz2.

6)

A professora de matematica Rebeca gosta muito de desafiar seus alunos. Certo dia, ela
fez o desenho de trés tridngulos: o tridngulo ABC na qual chamou de triangulo A, o
triangulo DEF que chamou de triangulo B e o tridngulo GHI que nomeou como triangulo
C. E perguntou aos seus alunos como eram classificados esses triangulos de acordo com

a medida dos seus lados e dos seus angulos internos.

Cc

10 cm

6 cm

triangulo A Triangulo B

8cm

5cm

14 cm

Triangulo C
130

H

Sabendo — se que Lorena, uma de suas alunas, respondeu corretamente a professora, qual das

alternativas abaixo corresponde a resposta de Lorena?

a)

b)

c)

d)

7)

O triangulo A é Equilatero e obtusangulo; o tridangulo B € Escaleno e retangulo; o
triangulo C é isosceles e acutangulo.

O tridngulo A é Equilatero e acutangulo; o triangulo B é Escaleno e retangulo; o
triangulo C é is6sceles e obtusangulo.

O triangulo A € Equilatero e retangulo; o tridangulo B é Escaleno e acutangulo; o
triangulo C ¢é isosceles e obtusangulo.

O tridngulo A ¢é equiléatero e acutdngulo; O tridngulo B é escaleno e retangulo; o
tridngulo C é escaleno e obtusangulo.

Para criar um triangulo equilatero no scratch sdo necessarios, quais dos comandos

abaixo?
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quando for clicado

quando for clicado
/ use a caneta

repita o vezes

/ use a caneta

repita o vezes

quando for clicado

quando for clicado / Uuseacaneta

/ use a caneta mova @ passos

repita ° vezes

mova @ passos

mova @ passos

B 8 D
@ o
A area e o perimetro desse quadrado medem
respectivamente:
8 8 a) 64cm?e 16 cm c) 16 cm?e 8 cm
b) 64 cm?e 32cm d) 32cm e 65cm?
A c
® 5 ©
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9) Na malha quadriculada, represente, por meio de desenho, uma ampliagdo que corresponde ao dobro
do quadrado e uma reducdo que corresponde a metade do quadrado. Depois calcule a area e o perimetro
desses quadrados, analise esses valores e marque a alternativa correta:

a) Quando dobramos a medida do lado do quadrado a area e o perimetro também
dobraram.

b) Quando reduzimos a metade da area do quadrado, a area ficou reduzida e o perimetro
dobrou.

c) Analisando as mudancas ocorridas ao ampliar e reduzir o quadrado, percebeu-se que o
perimetro é proporcional a medida do lado enquanto a area nao.

d) Tanto a area quanto o perimetro é proporcional a medida dos lados.

10) Observe as Figuras abaixo:

¢OLA

O nome dessas Figuras sdo respectivamente:

a) Pentagono, quadrado, hexagono, tridngulo e trapézio.
b) Pentagono, losango, hexagono, tridngulo e trapézio.
€) Hexagono, trapézio, losango ¢ triangulo e pentagono.

d) Losango, retangulo, trapézio, quadrado e tridangulo.
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APENDICE 06- QUESTIONARIO DE SATISFACAO

1) Na sua opinido, o uso da plataforma scratch auxiliou positivamente na resolugédo de
atividades envolvendo os conteidos de geometria plana?
a) ( )Sim
b) ( ) Nao
¢) ( ) Outros

2) Como vocé classificaria 0 uso do scratch para aprender matematica, em especial 0s
contedos de Geometria Plana?
a) () Fraco
b) () Satisfatorio
¢) () Muito bom

d) () Excelente
e)( ) Outros

3) Sobre o uso da plataforma scratch para ensinar matematica:

a) () Considera um elemento de motivacéo;

b) ( ) Possibilita aprender brincando;

¢) ( ) Tornaas aulas mais divertidas;

d) ( ) Desperta a criatividade;

e) ( ) Facilita a aprendizagem;

f) ( ) Dificulta a aprendizagem;

g) ( )N&o tem conexdo com os contetdos de matematica
h) ( ) Outros

4) Assinale os contetidos que vocé conseguiu aprender com o uso do software scratch nas aulas
de matematica:
a)( ) Nocdes de angulos
b) ( ) Plano cartesiano
¢) () Areas e perimetros
d) () Propriedades dos triangulos e quadrilateros
() Outros

5- Sobre o Projeto Scratch e Geometria:

a) ( ) Encontrou algumas dificuldade para acompanhar as aulas;

b) ( ) Conseguiu acompanhar mesmo com falta de material adequado;
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¢) ( ) Teve problemas com internet;

d) ( ) Teve problemas com acesso a plataforma pelo celular;

e) ( ) Necessitou de explicacOes extras para entender a linguagem do Scratch;
f) ( ) Outros

6- Que situacdes vocé considera que foram relevantes para a melhoria da sua aprendizagem:
a) ( ) A atencéo dispensada pela Professora;
b) ( ) O uso do Watsapp
¢) () Os videos do Youtute e os enviados pela professora
d) ( ) ouso da plataforma scratch nas aulas de matematica
e) ( )o acompanhamento dos seus pais
f) ( ) Outros

7- Relacione o que vocé mais gostou durante o periodo das aulas remotas para estudar

matematica
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APENDICE 07- ATIVIDADES DESENVOLVIDAS DURANTE AS AULAS COM
SCRATCH

Atividade 01:
Crie uma animacéo na qual o ator interaja com o programador, toque um som, se mova na tela
deixando rastros; vocé também pode trocar o cendario do palco e mudar a aparéncia do ator.
Atividade 02:
Inserir-se na turma do professor
Atividade 03:
Crie um jogo na qual o ator escolha dois nUmeros aleatérios entre 1 e 10 e pergunte o valor da
sua multiplicacdo. A cada resposta correta o ator avanga acumule 5 pontos e ande 20 passos
para frente, e para cada resposta errada o ator perca 5 pontos e ande 20 passos para tras.
Atividade 04:

Crie uma programacéo na qual o ator desenhe:

a) Umareta

b)  Uma semirreta

c)  Um segmento de reta

Atividade 05:
O ator beetle precisa ir até o ator cake deixando rastros por onde passar, para isso, crie um

comando na qual ele va até 14 e chegando |4 emita um som.

| f

A

&

Propor questéo do livro
Atividade 06:
Criar um comando para que o ator desenhe:

a) um angulo de 90°,
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b) um angulo de 45°

¢) angulo de 120°.

Atividade 07:

Crie uma programacdo na qual o ator pergunte o angulo desejado pelo usuério e ao digitar, o
ator possa conferir este angulo no palco do scratch e classifique -0 em reto, obtuso, agudo ou
raso.

Atividade 08:

Crie uma programacao na qual o ator desenhe um quadrado, um retangulo e um triangulo
qualquer.

Atividade 09

Crie uma programacdo na qual o ator: a) construa um triangulo retdngulo, um obtusangulo e
um acutangulo. b) construa um triangulo isdsceles e escaleno.

Atividade 10: Aplicacdo de um jogo sobre plano cartesiano, j& disponivel no scratch e
explicacdo do cddigo criado da programacao.

Atividade 11: Criar uma programacéo na qual o ator desenhe um quadrado com vertices (0,0),
(0,160), (160,160), (160,0).

Atividade 12: Apresentacdo, modificacdo e implementagéo do quiz.
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