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RESUMO

Com o avanco da tecnologia e da ciéncia, os métodos tradicionais® de ensino
deixaram de ser tao eficazes no processo de ensino e aprendizagem. Vivemos um século de
constantes transformacdes, em que os alicerces do conhecimento devem ser apoiados em
promover a aprendizagem criativa e no estudante como protagonista. Buscar novas
estratégias para abordar objetos do conhecimento matematico de forma ludica e ativa se faz
necessario. Portanto, com base nessa problematica desenvolvemos este trabalho, que
consistiu na aplicacdo de uma sequéncia didatica’ para o estudo de classificacdo de
tridngulos realizada com estudantes do 9° ano de um colégio estadual do nucleo de
Umuarama, utilizando o modelo de rotacdes por estacbes e o Software Scratch. A
sequéncia didatica foi elaborada com base nos objetos do conhecimento da unidade
tematica de geometrias, do componente curricular de matematica e suas tecnologias. Cinco
etapas de trabalho foram organizadas com atividades e rotinas de programagéo no Scratch.
Foi aplicado um simulado com questdes da prova SAEB de anos anteriores como forma de
avaliacdo do contetdo abordado, o qual teve um resultado bastante interessante, cerca de
78% de acertos. Outro resultado importante foi 0 avanco na nota de matematica da prova
SAEB do colégio em 7,32 pontos, mostrando que a sequéncia didatica e o uso do Scratch
contribuem significativamente para a aprendizagem dos estudantes.

Palavras-chave: aprendizagem criativa; rotacdo por estacdes; pensamento computacional,

Scratch.

! O método tradicional de ensino chegou ao Brasil no final do século XIX, este considera o professor
como figura central e Unico detentor do conhecimento, que € repassado aos estudantes,
normalmente, por meio de aula expositiva. Ao estudante, reduzido a expectador da aula, cabe apenas
memorizar e reproduzir os saberes.

2Uma Sequéncia Didatica se refere a uma sequéncia elaborada pelo professor que proporciona uma
escolha ou organizagdo de atividades que explorem o dominio do conhecimento dos estudantes em
sala de aula.



ABSTRACT

With the advance in technology and science, traditional teaching methods are no
longer so effective in the teaching-learning process. We live in a century of constant
transformations, in which the foundations of knowledge must be supported by creative
learning and student protagonism. It is necessary to pursue new strategies to approach
subjects of mathematical knowledge in a playful and active manner. Therefore, based on this
problematic we developed this work, which consisted on the application of a didactic
sequence for studying triangle classification, executed with 9th grade students from a state
high school of the Umuarama education nucleus, resorting the rotations by stations model
and the Software Scratch. The didactic sequence was formulated based on subjects of
knowledge from the Geometry thematic unit, of the curricular component of Mathematics and
its Technologies, Five work phases were staged with activities and programming routines on
Scratch. A test with questions from previous years of the SAEB’s test was applied as a form
of assessment of the covered content, which revealed interesting results, around 78% of hits.
Another importante result was the progress of the school’'s Math grades in the SAEB’s test by
7,32 points, revealing that the didactic sequence and the use of Scratch significantly
contribute to student’s learning.

Keywords: creative learning; rotations by stations; computational thinking; Scratch
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1 INTRODUCAO

A estrutura educacional no Brasil vem mudando no que diz respeito a integracao da
tecnologia nos curriculos escolares devido & demanda da sociedade, mesmo timidamente
as escolas vém se equipando com computadores, lousas digitais, projetores multimidia
entre outros. Tais recursos possibilitam aos professores desenvolverem estratégias
metodoldgicas e aulas mais dindmicas e interativas com os estudantes.

Apesar dos avancos, observa-se que muitos professores continuam empregando
exclusivamente métodos tradicionais, se limitando a transmitirem o conhecimento de forma
expositiva, correndo o risco da ndo aprendizagem, pois, em geral, ndo ha interacédo entre o
sujeito e o objeto do conhecimento, 0 que torna essa abordagem inadequada para a
formagdo ao longo da formacdo dos jovens estudantes. Nessa perspectiva, a educacao
precisa andar de maos dadas com as novas tecnologias que fazem parte do cotidiano das
pessoas.

Com o intuito de buscar maior interacdo do estudante com o objeto matemético a
ser aprendido, tornando-o protagonista na constru¢cao do seu proprio conhecimento € que
surgiu a ideia de realizar essa pesquisa, que consiste em aplicar uma sequéncia didatica
(SD) a fim de potencializar a aprendizagem dos alunos, e estimular a aprendizagem
criativa com o uso do software Scratch.

O Scratch é um software livre que possibilita os estudantes, de forma intuitiva, a
criarem animacgfes, simulagbes, jogos de qualquer area do conhecimento e gostos
pessoais entre outras fungdes, estimulando uma aprendizagem criativa e colaborando com
o desenvolvimento de conhecimentos sobre programacéo e pensamento computacional.

Além das programacfes realizadas com o Scratch, utilizou-se a metodologia de
rotacdo por estacdes, considerando cada computador como uma estacfes de ensino,
enriqguecendo ainda mais a aula e a interagdo dos estudantes. Uma vez que as
programacoes criadas tém a intencao de ensinar quem estiver interagindo com o software.

Sabendo da ocorréncia da Prova Brasil em 2021, e, pesquisando sobre o0s
conteudos de maior dificuldade dos alunos do colégio enfrentada em anos anteriores,
optou-se pela abordagem do tema de classificacéo de triangulos de acordo com seus lados
e angulos, da unidade teméatica Geometria.

A SD foi aplicada em um colégio estadual do nucleo regional de Umuarama no ano
de 2021 com trés turmas de 9° Anos, 75 jovens, os quais foram meus alunos durante todo
0 ano. As cinco etapas da SD foram divididas em cinco aulas em cada turma durante uma
mesma semana, sendo duas aulas na prépria sala de aula dos alunos e outras trés no

laboratério de informaética.
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Esta pesquisa tem por objetivo validar a sequéncia didatica proposta com o uso do
software Scratch, de modo que potencialize a aprendizagem dos alunos sobre o contetdo

em guestdo e desenvolva a aprendizagem criativa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O advento da informatizacdo, os avancos da ciéncia e da tecnologia causaram
mudancas em todos 0s campos sociais, e na educacdo nao foi diferente. Os métodos
tradicionais que antigamente eram suficientes para transmitir o ensino aos estudantes, hoje
nao funcionam com tanta eficiéncia. Um motivo para isso, é que os estudantes ndo sao
suficientes, é impossivel manter uma metodologia estatica em uma sociedade dinamica,
formada por estudantes com grande acesso a informacéao.

Para acompanhar o ritmo dessa nova geracdo que esta imersa nos avancos e
desafios da tecnologia desde o nascimento, novas metodologias de ensino estdo sendo
desenvolvidas, e as conhecemos como metodologias ativas (MA).

As MA sao uma nova maneira de promover a aprendizagem, onde a ideia principal
€ tornar o estudante protagonista do seu préprio aprendizado, fazendo com que ele
participe ativamente do processo de constru¢cdo do seu conhecimento, como constata 0s
estudos de Camargo e Daros (2018).

As Metodologias Ativas de aprendizagem colocam o aluno como protagonista, ou
seja, em atividades interativas com outros estudantes, aprendendo e se
desenvolvendo de modo colaborativo (CAMARGO e DAROS, 2018).

A BNCC apresenta em um dos seus fundamentos pedagdégicos, a importancia de
estimular o protagonismo, a criatividade, a colaboracdo, a aplicacdo dos conhecimentos

contextualizados, dando sentido aos contetidos aprendidos BNCC (2018).

[...] comunicar-se, ser criativo, analitico-critico, participativo, aberto ao novo,
colaborativo, resiliente, produtivo e responsavel requer muito mais do que o
acumulo de informacdes. Requer o desenvolvimento de competéncias para
aprender a aprender, saber lidar com a informacgédo cada vez mais disponivel, atuar
com discernimento e responsabilidade nos contextos das culturas digitais, aplicar
conhecimentos para resolver problemas, ter autonomia para tomar decisdes, ser
proativo para identificar os dados de uma situacéo e buscar solucdes, conviver e
aprender com as diferencas e as diversidades (BNCC, 2018).

Um dos pioneiros nos estudos das MA foi William Glasser (2017), psiquiatra e
estudante de saude mental, da educacéo e do comportamento humano, prop6s uma teoria

para a educacédo que foge dos modelos tradicionais.

A boa educacdo é aquela em que o professor pede para que seus estudantes
pensem e se dediquem a promover um didlogo para promover a compreensao e o
crescimento dos estudantes (GLASSER, 2017).

Glasser (2017) conceitua que: ler, escutar, ver, ver e escutar sdo metodologias de

aprendizagens passivas consideradas tradicionais enquanto que: conversar, debater,
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reproduzir, classificar, numerar e definir, praticar e ensinar os outros sdo metodologias de
aprendizagens ativas.

Ap6s anos de estudos Glasser (2017) concluiu que, os estudantes que foram
expostos a MA, tiveram uma melhor aprendizagem, a fim de evidenciar os niveis de
retencdo de aprendizagem de um individuo de acordo com a forma que ele se relaciona
com o conteldo foi definida a Teoria da Piramide da Aprendizagem como ilustrado na

Figura 1.

Figura 1 - Teoria da Piramide da Aprendizagem

APRENDIZAGEM
PASSIVA

APHEE‘II']I{'IA?GEM 70%
A
95% ENSINAR AOS OUTROS

Fonte: Escola da Prevencéo https://www.plantareducacao.com.br/piramide-de-aprendizagem

De acordo com Glasser, aprendemos 10% com o que acabamos de ler, 20%
apenas ouvindo, 30% quando observamos e 50% quando observamos e ouvimos. Na base
da piramide, 70% quando discutimos o0 assunto com o0s outros e 80% quando colocamos
em pratica. No final, aprendemos 95% de um conteddo quando ensinamos determinado
conhecimento a outras pessoas.

Com base nesses dados, e apOs analisar a piramide conclui-se que, a forma
tradicional de assimilagdo de contetdo por meio de metodologias passivas ndo € a melhor
forma de aprendizagem, e sim, quando se faz uso de metodologias ativas, onde o
estudante toma a iniciativa no processo de aquisicdo do conhecimento, tornando o

aprendizado mais eficaz e estimulando a aprendizagem criativa.


https://www.plantareducacao.com.br/piramide-de-aprendizagem
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2.1 APRENDIZAGEM CRIATIVA

Com base nas metodologias ativas que procuram colocar o estudante no centro do
processo de ensino tem-se como exemplo a Aprendizagem Criativa (AC) que € uma
abordagem que trabalha a exploracéo dos conceitos de forma criativa.

A AC teve suas primeiras discussfes em 1980 propostas por Seymour Papert o
qual fez uma releitura do construtivismo de Jean Piaget para desenvolver o
construcionismo, que possui um conceito simples: o estudante aprende quando constroi

seu conhecimento realizando uma acao concreta.

Podemos aprender mais e mais rapidamente se tomarmos o controle consciente
do processo de aprendizagem, expressando e analisando nosso comportamento
(PAPERT, 1986).

O autor defendia o uso de computadores como ferramenta educacional capaz de
auxiliar no processo de construcdo do conhecimento, adaptando aos principios da teoria do
construtivismo de Piaget, assim chamada, pois considera que o conhecimento deve ser

construido pelo estudante e ndo apenas transmitido.

O principal objetivo da educacao é criar pessoas capazes de fazer coisas novas e
nao simplesmente repetir o que outras geragdes fizeram (PIAGET, 1982).

Para Piaget (1982), o desenvolvimento da inteligéncia é continua. Em cada estagio
de desenvolvimento, algo completamente novo é produzido e muito diferente do que existia
antes. Desta forma, todos os desenvolvimentos sdo caracterizados pelo surgimento de
uma estrutura completamente nova.

Segundo Paulo Freire (2011) a aprendizagem ndo ocorre em um processo de
transferéncia de conhecimento, mas em um processo de construgdo, que inicia no proprio
aprendiz e considera-se a liberdade como caracteristica fundamental no processo de
aprendizagem “Aprender é construir, reconstruir, constatar para mudar, o que nao se faz
sem abertura ao risco e a aventura do espirito.” (FREIRE, 2011).

Vaz e Rocha (2018) acreditam que a aprendizagem criativa € o ato de construir
conhecimento de forma Unica, original e auténtica. Nesse sentido, acredita-se que a
aprendizagem criativa se baseia também na oOtica freiriana, ninguém ensina nada a
ninguém no movimento de transferéncia, mas em um processo de dar condicbes para a
prépria producéo.

Com base nos estudos feitos pelos autores citados, entende-se que a AC ocorre

guando os estudantes aproveitam a alegria da descoberta para a construcdo de um
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aprendizado que lhes permite criar ou recriar conhecimento de forma independente e
imprimir sua marca pessoal no processo.
A AC permite o de desenvolvimento de um conjunto de competéncias gerais da
BNCC (2018) presentes na Figura 2.
Figura 2— Competéncias Gerais da BNCC

1.Conhecimento

ﬁ 2 Pensamentlo cientifico,
8. Autoconhecimento (M;E\NCIAS
e avtocuidado GERAIS

4.Comunicagio

6.Cultura digital

S5Argumentacao

Fonte: https://portal.educacao.rs.gov.br/Portals/1/Images/Novo%20Ensino%20M%C3%A9dio/2278.png

No contexto da AC, a principal das competéncias € a propria criatividade, uma vez
que é capaz de envolver o estudante na criagdo de produtos, solucdes, processos,
incentivando-o a se ver como criador. Desenvolve também o pensamento critico pois leva
os estudantes a questionarem a realidade. Estimula o trabalho cooperativo em equipe, pois
incentiva a colaboracdo mutua, e envolve a cultura digital, aumentando a disseminacéo de
informacdes e conhecimentos, e a resolver problemas com protagonismo.

No mundo de hoje em que a tecnologia e os avancos cientificos acontecem a taxas
nunca antes vistas, a palavra de ordem € mudanca, tudo muda a todo instante, todo ano
novas tecnologias surgem e outras dezenas deixam de existir, impactando toda sociedade.
Problemas antigos séo resolvidos, enquanto novos, mais complexos e dindmicos, passam
a chamar atencéo. Neste contexto de mudanca constante a criatividade passa a ser uma
competéncia importante.

Uma pessoa criativa se sente mais confortdvel em um ambiente de mudanca do
gue uma pessoa que nao aprendeu a pensar diferente, e sé sabe recitar conteudos.
Pessoas criativas tendem a ser mais curiosas e gostam de explorar ideias e por isso
tendem a ser mais inovadores na resolucédo de problemas.

Por essas razdes Resnick (2017), um pesquisador que dirige o0 grupo de pesquisas
Lifelong Kindergarten do MIT (Massachusetts Institute of Technology), defende que

vivemos no século da criatividade, e nada mais natural que os educadores e a sociedade


https://portal.educacao.rs.gov.br/Portals/1/Images/Novo%20Ensino%20M%C3%A9dio/2278.png
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em geral comecem a se perguntar: Se a criatividade é tdo importante, como estimular que
as pessoas aprendam a ser criativas?

O Lifelong Kindergarten tem buscado entender como 0 processo cognitivo de
desenvolvimento da criatividade ocorre e como ele pode ser impulsionado. O nome do
grupo, que em portugués pode ser traduzido como Jardim de Infancia para a Vida Toda,
diz muito sobre esse proposito, isso porque segundo Resnick (2017), o que se sabe de
aprendizagem criativa encontra-se na metodologia de ensino do jardim de infancia.
Observando a forma como as criangas do jardim de infancia adquirem e praticam o
conhecimento, Resnick (2017) concebeu uma espiral para a aprendizagem criativa, como

ilustrado na Figura 3.

Figura 3 —Imagem da espiral da aprendizagem criativa

~—

/
BRINCAR

Fonte: (RESNICK, 2017, p. 40)

A espiral da aprendizagem criativa mostra que 0 processo criativo se desenvolve da
seguinte forma: em primeiro lugar imagina-se algo, em seguida cria-se algo a partir do que
foi imaginado, depois brinca-se com o que foi criado e compartilha, por fim, reflete sobre o
gue foi criado conversando com outras pessoas. Como é uma espiral, 0 processo ndo para
no compartilhar. Ao refletir sobre tudo que foi feito, o aprendizado ocorrido durante o fazer,
e sobre as contribuicBes feitas por outras pessoas, estimula o surgimento de novas ideias,
gue por sua vez, estimulam a imaginacéo para a criacdo de novas possibilidades e assim o
ciclo recomeca. Como a criatividade é exercitada durante todo o processo, ela esta em
constante expansao e por isso temos uma espiral e ndo um circulo que percorre sempre 0
mesmo caminho a cada volta.

A AC baseada principalmente no construcionismo de PAPERT (2007) em sua obra
The Children's Machine: Rethinking School In The Age Of The Computer (A Maquina das
Criancas: Repensando a Escola na Era do Computador, 2007) enfatiza o uso dos

computadores como uma importante ferramenta para a aprendizagem.
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O computador, de um modo simples, porém muito significativo, amplia a gama de
oportunidades para o engajamento em atividades com conteddo cientifico e
matematico (PAPERT, 2008).

Um dos trabalhos mais conhecidos do Lifelong Kindergarten é a linguagem de
programacdo Scratch, um software que funciona ndo sé para ensinar a programar, mas
também como plataforma de expressao criativa, foi construida como sendo um ambiente

de jardim de infancia virtual feito para ensinar a programar.

Programar significa, nada mais, nada menos [que] comunicar-se com o0
computador numa linguagem que tanto ele (maquina) quanto o homem podem
entender (PAPERT, 1985).

O Autor apontou ainda a necessidade de compreender que a tecnologia e o uso de
materiais diversos podem promover o conhecimento, porém para que a aprendizagem
criativa ocorra, 0 ensino ndo pode ser meramente a aplicacdo de experimentos vazios, e
sim, construcao de produtos significativos, originais e relevantes aos estudantes. Resnick
(2017) enfatizou o papel da espiral de aprendizagem criativa como o principio norteador de
qualquer acéo relacionada a esse método.

Pode néo ser facil integrar diferentes materiais ou linguagens de programagéo ao
curriculo, mas nos dias atuais é muito importante. No caso do Scratch, ele ndo deve ser
usado apenas para que os estudantes repliguem a programacéo feita pelo professor ou
apresentada por um tutorial. Embora seja possivel perceber entusiasmo no estudante pelo
uso do software, ele ndo estaria construindo sua prépria aprendizagem, o que pouco se
aproxima da AC.

Oferecer alguma estrutura pronta para auxiliar os estudantes para as atividades é
uma estratégia vista como positiva. As imagens de programacdes prontas servem para dar
inspiracdo e ideias para os estudantes que estdo iniciando o uso do Scratch. Seguindo as
instrucbes passo a passo, eles podem ganhar experiéncia com o software e assim

desenvolverem novas técnicas para construir suas proprias animacoes.

Queremos que as crian¢as sintam os desafios e as alegrias de transformar as
proprias ideias em projetos. Essa é a esséncia do estilo parquinho de brincar
(RESNICK, 2017).

Concluir um modelo complexo de programagdo pode ser uma experiéncia
agradavel e satisfatoria para pessoas de todas as idades, mas se o objetivo for o
pensamento criativo, concluir uma programacdo seguindo instrucdes de passo a passo,

pode ser utilizada como introducéo e ndo ser o objetivo final.
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2.2 SEQUENCIA DIDATICA

De acordo com Barbosa (2002), uma SD € um grupo de atividades interligadas para
ensinar determinado conteldo detalhadamente cada etapa. Elas s@o organizadas de
acordo com os objetivos que o professor espera alcancar com a aprendizagem dos

estudantes e envolvem atividades de aprendizagem e avaliacéo.

Ao organizar a sequéncia didatica, o professor podera incluir atividades diversas
como leitura, pesquisa individual ou coletiva, aula dialogada, produgdes textuais,
aulas praticas, etc (BRASIL, 2012).

Na elaboragdo de uma SD, devem ser levados em consideragédo os conhecimentos
prévios dos estudantes pois funcionam como um ponto de ancoragem e descoberta de
novos conhecimentos. Nesse momento a sondagem € de essencial importancia para que o
professor consiga elaborar uma aula dindmica, com interagéo entre todos os envolvidos.

As SD fazem parte de um plano de ensino mais amplo, onde o professor pode
colocar suas expectativas em relacdo aos estudantes ao longo do ano, sendo assim, a

selecdo do tema de cada proposta nao pode ser aleatéria.

2.3 ROTACAO POR ESTACOES

O modelo de aprendizagem rotacdo por estacdo prevé a criacdo de um circuito
dentro da sala de aula, com atividades em cada uma das esta¢des, onde os estudantes
alternam-se entre as estacdes com um tempo determinado pelo professor.

Cada uma dessas estacfes deve propor uma atividade diferente sobre o tema
central da aula, mas as estacbes devem ser independentes uma das outras, uma vez que
0s estudantes circulam entre elas completando cada uma das atividades.

Durante toda a aula o professor assume o papel de orientador, circulando entre as
estacOes, esclarecendo duvidas e atendendo aos estudantes que forem apresentando
mais dificuldades.

O trabalho com as estacbes também favorece o uso de uma variedade de recursos
didaticos como video aulas, leituras, trabalhos colaborativos, uso de games entre outros,
auxiliando na personalizacdo do ensino.

A rotacao por estacdo tem foco no processo de ensino e aprendizagem, 0s circuitos
previstos nas aulas com as estagbes favorecem uma série de beneficios, entre eles o
engajamento a flexibilidade e a oportunidades de aprendizado, combinados com a incluséo

de ferramentas tecnoldgicas. Nessa perspectiva o foco do processo de aprendizagem
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coloca o estudante no centro, permitindo que os estudantes sejam protagonistas do

processo de ensino e aprendizagem.

2.4 SOFTWARE SCRATCH

O Scratch é um software livre® desenvolvido pelo MIT (Massachusetts Institute of
Technology) o qual é liderado pelo professor Mitchel Resnick, ele constitui-se em uma
linguagem de programacdo visual e permite ao usuario construir interativamente suas
préprias historias, animacdes, jogos, simuladores, ambientes visuais de aprendizagem,
masicas e arte. A0 mesmo tempo em que 0s usudrios interagem com o Scratch eles
aprendem a pensar criativamente, raciocinar sistematicamente e trabalhar em grupo,

habilidades essenciais para todos na sociedade de hoje.

Com o Scratch, nossa meta é levar a “Alegria da construgao, orgulho da criagdo”
para o mundo on-line, proporcionando as criangas novas maneiras de “construir”,
de compartilhar suas criagbes e de se desenvolverem como pensadoras criativas
(RESNICK, 2017).

Com seu grupo de pesquisa do MIT, Resnick (2017) definiu que o Scratch foi criado
em cima de quatro principios, conhecidos como 4Ps: projeto, paixdo, pares e pensar
brincando, eles acreditam que sdo esses principios que permitem que o caminho da espiral
da criatividade possa ser percorrido.

O primeiro principio é o “projeto”, relacionado aos verbos imaginar e criar da espiral
da criatividade, no inicio imagina-se algo e decide tentar crid-lo, € preciso projetar essa
criacdo de acordo com o0s seguintes questionamentos: Como fazer essa ideia virar
realidade? Quais materiais serdo necessarios? Quais pessoas podem contribuir? Que
conhecimentos serdo precisos? Ao permitir que a pessoa aprenda a planejar e executar
suas ideias, ela aprende a experimentar e a acreditar em si mesma como forca criadora e
nao apenas consumidora.

O principio “paixdo”, defende que para a aprendizagem ser criativa a pessoa deve
conectar-se com o que esta criando, precisa criar algo que lhe seja significativo. Quando
h& paixado pelo que se faz, dedica-se esfor¢co e aprende-se mais e mais profundamente,
além de se importar com o resultado final.

O principio “pares” estd relacionado ao verbo compartilhar da espiral da
criatividade, e defende que a criatividade é estimulada quando € incluido a dimenséo
social. E no compartilhamento que se recebe os feedback, opiniées e sugestées, e assim a

possibilidade de expandir as ideias permitindo realizar mais conexdes criativas.

% Software Livre refere-se a todo programa de computador que pode ser executado, copiado,
modificado e redistribuido sem que haja a necessidade da autoriza¢do do seu proprietario para isso.
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Por fim o dltimo principio € o “pensar brincando”. Para estimular a criatividade o
estudante deve ser livre a experimentar e se divertir de acordo com suas curiosidades
naturais. E brincando que ele vai aprender o que funciona e o que ndo funciona. O brincar
também pressupfe que errar durante o processo de criacdo nao pode ser visto como algo
passivel de punicdo. O erro deve ser encarado de forma natural e ser convertido em
estimulo para experimentar de novo.

Esses quatro principios e a espiral da criatividade definidos por Resnick (2017) nos
dao base para pensar em como criar atividades que estimulam a criatividade do estudante,
0 pensamento critico, a cooperacao, inserindo-o em uma cultura digital a fim de torna-lo

protagonista do seu processo de aprendizagem.

2.5 PROPRIEDADES DOS TRIANGULOS

A geometria esta presente em nosso dia-a-dia, podemos observar no meio
ambiente em que vivemos as diferentes formas geométricas que existem, sejam elas
criadas pelo homem ou pela natureza. O conhecimento dessas formas, suas
caracteristicas e propriedades, coloca o ensino da Geometria como necessidade primordial

na construgdo do conhecimento e raciocinio do estudante.

A Geometria envolve o estudo de um amplo conjunto de conceitos e
procedimentos necessarios para resolver problemas do mundo fisico e de
diferentes areas do conhecimento (BNCC, 2018).

Os conhecimentos desenvolvidos pelo estudo da Geometria permitem que o
estudante entenda o mundo do qual pertence, explorando e descobrindo cada vez mais
sobre o0 espaco ao seu redor.

Segundo Lorenzato (1995), sem estudar Geometria as pessoas ndo desenvolvem o
pensar geométrico ou o0 raciocinio visual e, sem essas habilidades, dificilmente
conseguirdo resolver as situagdes da vida que forem geometrizadas, também n&o poderdo
utilizar da Geometria como fator facilitador para a compreenséo e resolucdo de questdes
de outras areas de conhecimento humano. Sem conhecer a Geometria a leitura
interpretativa do mundo torna-se incompleta, a comunicacdo das ideias fica reduzida e a
visdo da Matematica inconclusa.

Do ponto de vista pragmético, as vérias aplicacdes da Geometria as ciéncias no
cotidiano, séo razdes para sua presenca nos curriculos escolares. Assim percebe-se a
importancia do ensino de Geometria para a vida dos estudantes.

Dentre o vasto campo de possibilidades e conteldos a serem estudados da

Geometria, destaca-se o tridngulo pela sua importancia, pois através dele se estabelece
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vérias relacdes fundamentais aplicaveis em diversas outras formas. O contetdo abordado

nessa pesquisa sera a classifica¢éo dos triangulos quanto aos seus lados e angulos.
Considere trés pontos A, B e C no plano. Se C estiver sobre a reta AB, diremos que

A, B e C séo colineares; caso contrario, diremos que A, B e C s&o néo colineares, como

mostra a Figura 4 a seguir.

Figura 4 — Trés pontos ndo colineares

Fonte: Acervo do Autor (2022)

Trés pontos ndo colineares formam um tridngulo. A regido triangular
correspondente é limitada no plano pelos segmentos de reta gue unem os trés pontos em

pares. Sendo A, B e C tais pontos, diremos que A, B e C séo os vértices do triangulo ABC.

Figura 5 - Tridngulo ABC e seus elementos

AB

Fonte: Acervo do Autor (2022)

Em relacdo ao tridangulo ABC da Figura 5, diremos que os segmentos AB, AC e BC
sao os lados do tridangulo, e a, B e y s@o os angulos internos do tridngulo.

Podemos classificar os triangulos de acordo com as medidas dos seus lados e
angulos. Quanto a medida de seus lados, um tridngulo pode ser escaleno, isdsceles ou
equilatero, sendo as Unicas possibilidades, os trés lados com medidas diferentes,

possuirem dois lados de mesma medida ou os trés lados com medidas iguais.
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Para o triangulo ABC de lados AB, AC e BC, temos a seguinte defini¢cao:

i) Escaleno, se AB # AC # BC Figura 6(a);
ii) Isdsceles, se ao menos dois lados dentre AB, AC, BC forem iguais Figura
6(b);
iii) Equilatero, se AB = AC = BC Figura 6(c).
Figura 6 — Triangulos Escaleno (a), Isésceles (b) e Equilatero (c)
C C
C
A L1 B A B A | B
R i
(a) (b) (c)

Fonte: Acervo do Autor (2022)

Um fato importante sobre a definicdo anterior é que se pode dizer que todo triangulo
equilatero é isosceles, porém, a reciproca nao é verdadeira, observando o triangulo da
Figura 6(b), percebe-se que AC = BC # AB.

Para classificar os triangulos quanto aos seus angulos, é preciso rever alguns
conceitos relativos aos triangulos: (i) angulos alternos internos sdo congruentes, e (i) a
soma dos angulos internos de um triangulo € igual a 180°.

Quando duas retas paralelas sdo interceptadas por uma transversal forma-se oito
angulos, quatro na regido interna e quatro na regido externa as retas paralelas. Destaca-se

0s angulos na regido interna, conforme a Figura 7.

Figura 7 — Retas paralelas cortadas por uma transversal e os dngulos alternos internos

t

Fonte: Acervo do Autor (2022)
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Com base na Figura 7, admite-se que as retas r e s sdo paralelas entre si, e areta t
€ transversal as anteriores, os pares de angulos a e B, e y € & sdo angulos na regiao
interna as retas paralelas, e em lados alternados em relagdo a reta transversal, esses
pares de angulos séo definidos como alternos internos. (MUNIZ NETO, 2013).

Pela condicdo de paralelismo entre retas, os angulos definidos como alternos
internos entre as paralelas possuem o mesmo valor, ou seja, Sdo congruentes, sendo
assim pode-se escrever que a = 3 e y = 6. Sabe-se que angulos alternos internos sao
congruentes, agora se verifica que a soma dos angulos internos de um triangulo qualquer é

igual a 180°, como se pode observar na Figura 8.

Figura 8 — Soma dos angulos internos de um triangulo qualquer é 180°

Fonte: Acervo do Autor (2022)

Sejam ABC um tridngulo qualquer e r uma reta paralela ao lado BC passando pelo

ponto A. Observando a Figura 8, pode-se escrever a relacdo 1 entre os angulos:
0 +vy+¢e=180° (relagédo 1)

Como a reta r e 0 lado BC séao paralelos entre si, os angulos a e d sdo alternos
internos e, portanto, sdo congruentes, isto significa que a = & (relagdo 2) e pelo mesmo
motivo, B = € (relacéo 3).

Substituindo as relagdes 2 e 3 na relagéo 1 temos:

0+y+¢e=180°
a+y+[(=180°

Portanto, € verdade que a soma dos angulos internos de todo triangulo é igual a
180°. Os triangulos também podem ser classificados quanto as medidas dos seus angulos
internos, neste caso sao denominados: acutangulo, retangulo ou obtusangulo.

Sabendo que a soma dos angulos internos de um triangulo qualquer é igual a 180°,

as unicas possibilidades quanto aos angulos sao: os trés angulos serem agudos (menores
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gue 90°), ter um angulo reto (igual a 90°) ou ter um angulo obtuso (maior que 90°), como

ilustra a Figura 9 a seguir.

Figura 9 — Tridngulos Acutangulo (a), Retangulo (b) e Obtuséngulo (c)

C c
B B
A a ¥ B A a ¥ B
(a) (b)

Fonte: Acervo do Autor (2022)

Para os tridangulos ABC da Figura 9 de angulos internos a, B e y, temos as
seguintes definicbes:

Acuténgulo, se a <90°, B <90° ey <90°%

Retangulo, se a =90°, 3 <90° ey <90°,0ua<90°,=90°ey <90° oua<90° B
<90° ey =90°%

Obtusangulo, se 90°<a < 180°, F <90°ey <90°ou a<90° 90°<B <180°ey<
90° ou a <90°, B <90°e 90° <y < 180°.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada num Colégio Estadual do ndcleo regional de Umuarama
localizado no centro da cidade de Alt6nia com trés turmas de 9° Ano do ensino
fundamental num total de 75 alunos do periodo matutino. Os estudantes possuiam idades
entre 14 e 15 anos, sendo de ambos o0s sexos. A maioria deles sdo estudantes que sempre
estudaram em colégios publicos.

A pesquisa tem por objetivo validar a sequéncia didatica classificagéo dos triangulos
usando o software Scratch, elaborada com base nos objetos do conhecimento da unidade
tematica de Geometria do componente curricular de matematica e suas tecnologias.

Foi escolhido o objeto do conhecimento matematico ‘Classificacdo de Triangulos’
para retomar o contetdo presente no descritor D3 (ldentificar propriedades de triangulos
pela comparacdo de medidas de lados e angulos) da Prova Brasil (2019). A escolha desse
descritor se deve ao fato de que o indice de acertos em algumas escolas do Parané ter
ficado abaixo da média nacional. Com essa retomada foi possivel rever algumas
propriedades dos tridngulos, esclarecer dividas dos alunos que foram surgindo e despertar
a aprendizagem criativa com o software Scratch.

A SD foi dividida em cinco etapas, na primeira etapa foi retomada a definicdo da
classificacdo dos tridngulos quanto aos seus lados. Através de atividades dinamicas os
alunos foram conduzidos a pensar em como dividir os triangulos em trés grupos de acordo
com as medidas dos lados.

Na segunda etapa, semelhante a primeira, apés realizarem as medi¢cbes usando
transferidor, os alunos separaram os tridngulos quanto aos seus angulos em trés grupos, e
perceberem que o triangulo é uma figura especial, por estar presente em diversas
estruturas e construgoes.

As trés ultimas etapas foram realizadas no laboratério de informatica do colégio. A
primeira etapa foi destinada a criarem a conta no software Scratch e a conhecerem
algumas possibilidades e os principais comandos para programacdo. Na quarta etapa 0s
alunos puderam criar sua primeira programacao seguindo um passo a passo que foi
entregue para cada aluno, o qual recebe o nome de ‘Cartdo de Programacado’, os
contetdos presentes nos cartdes eram das duas primeiras etapas da SD. Antes do final da
aula foi realizada a metodologia de rotagdo por estacdo, considerando cada computador
como uma estacdo de ensino os alunos alternaram-se entre as estacdes com tempo
determinado pelo professor, e assim puderam testar seus conhecimentos em relacdo a
classificacao dos triangulos.

A quinta etapa da SD foi destinada as criacdes autorais dos alunos. Eles ficaram

livres para programarem de acordo com seus gostos, procurando estimular a criatividade e
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0 pensamento computacional. Ao final da quinta etapa os alunos realizaram um simulado
com questdes de prova SAEB de anos anteriores, onde puderam testar os conhecimentos
sobre a classificacdo dos triangulos quanto aos seus lados e angulos.

Cada etapa da SD serd detalhada no proximo capitulo, os slides utilizados, as
atividades aplicadas, as programacodes criadas e os objetivos de cada aula, bem como os

resultados esperados e alcancados pelos alunos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir é apresentada a SD e 0 passo a passo da aplicacdo. Foi planejado e
executada em 5 etapas com o objetivo de classificar os triangulos pelas medidas de seus
lados ou de seus angulos internos despertando a aprendizagem criativa dos alunos.

Os recursos necessarios foram: Atividades impressas em folhas, régua,
transferidor, tesoura, cola, computadores com acesso a internet (Laboratério de
Informatica), software Scratch, projetor (datashow).

Para iniciar a aplicacdo da sequéncia didatica foi necessario deixar impresso 0s
materiais e atividades que seriam usadas nas aulas, conferir 0s equipamentos e
computadores do laboratério de informética e fazer o agendamento do mesmo com

funcionario responséavel do Colégio.

4.1 ETAPA 1 - CLASSIFICANDO TRIANGULOS QUANTO AOS SEUS LADOS

No inicio da etapa um foi projetado o slide ilustrado na Figura 10 e explicado para
os alunos que nas proximas cinco aulas seriam feitas retomadas de conteldos presentes
no descritor D03 da prova SAEB.

Figura 10 — Objetivo da trilha de aprendizagem

Objetivo:

Classificar triangulos quanto

E®
&
=&

os seus lados e angulos

Fonte: Acervo do autor (2022)

Tempo sugerido: 5 minutos
Orientacdo: Leia o objetivo presente na Figura 10 para a turma, perguntando se
conhecem tipos diferentes de triangulos, concluindo que existem varios tipos de triangulos.

Objetivo: Introduzir o conteudo de classificacdo dos triangulos quanto aos seus lados.
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Figura 11 — Estrutura formada por tridngulos

AQUECIMENTO 1

A estrutura ao lado é
a base de uma torre

-
@ ‘ Qual tipo de poligono vocé consegue
perceber nessa estrutura?
\‘ o) Qual sera o motivo desse poligono, quase
( sempre, estar presente nas estruturas de
construcdes?
v

Fonte: Acervo do autor (2022)

Tempo sugerido: 10 minutos.

Orientacdo: Comece a aula com a atividade de “Aquecimento”

s

estruturas. Ouca as opiniées antes de passar para o proximo slide.

poligono deve ter algo que o diferencie de outros poligonos.

perguntando aos
estudantes sobre 0s poligonos que compdem a estrutura. A intencdo é que observem o
triangulo. Pergunte por que este é o poligono utlizado na construgdo desse tipo de

Objetivo: Reconhecer que o uso de tridngulos ndo se baseia na escolha aleatéria. O

Materiais complementares para impresséo: Aquecimento 1, Solugdo do Aquecimento 1

Figura 12 — Triangulos equilateros

AQUECIMENTO 2

Q ‘ é Agora observe os tridngulos abaixo
=

(‘t Veoe 60°\/
A\

=\

/ 60° N,

: \
AY

\
N\

EO" 60‘2\:‘;

60°

vV

Fonte: Acervo do autor (2022)


https://drive.google.com/file/d/1cFVNvQ-0ly3sdbcmqzzMd4_zgt9nBHYl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1cFVNvQ-0ly3sdbcmqzzMd4_zgt9nBHYl/view?usp=sharing
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Tempo sugerido: 10 minutos.
Orientacdes: Mostrar aos estudantes que os angulos do triangulo ndo mudam quando
vocé aumenta seus lados. Os angulos iguais tornam o triangulo uma estrutura mais firme.
Expliqgue que se alterarmos o valor de um angulo, a figura ndo sera mais um poligono, pois
seus lados serdo separados.
Pergunte para a turma:

e Os triangulos da imagem séo iguais?

e Como vamos classifica-los?
Objetivo: Fazer com que os estudantes percebam que outros poligonos podem mudar
seus angulos sem alterar o comprimento dos lados, 0 que ndo acontece com 0s triangulos.

"O tridngulo € especial”.

Figura 13 — Estrutura colorida com tridngulos

Vejam quantos triangulos formam a estrutura

Vamos separa-los de acordo com as medidas dos lados

Fonte: Acervo do autor (2022)

Tempo sugerido: 20 minutos.

Orientacdes: Entregue a primeira folha para cada estudante com a imagem do slide. A
figura mostra uma estrutura formada apenas por triangulos. Peca-lhes para recortar e
dividir os triangulos em trés grupos de acordo com o tamanho dos lados de cada triangulo.
Objetivo: Separar e classificar os triangulos quanto a medida de seus lados.

Resultado: Na primeira aula da sequéncia foi introduzido o contetdo que seria trabalhado
durante a semana, explicando aos estudantes o motivo de estarmos revisando o conteudo.
A aula transcorreu como o esperado, os estudantes foram participativos e realizaram as
atividades propostas. Poucos erros foram observados na separacao dos triangulos nas trés

categorias quanto aos seus lados proposto na Atividade 1, alguns estudantes embora
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tenham medido os lados dos tridangulos, separaram os tridngulos isésceles junto com o0s
escaleno.

Materiais complementares para impressédo: Atividade 1, Resolucdo da Atividade 1

4.2 ETAPA 2 — CLASSIFICANDO TRIANGULOS QUANTO AOS SEUS ANGULOS

Na etapa dois foi utilizada uma imagem semelhante a utilizada na etapa anterior
conforme ilustra a Figura 14, porém, nessa etapa o conteldo abordado foi a classificacao
dos tridngulos quanto aos seus angulos.

Figura 14 — Estrutura colorida com tridngulos

Vejam quantos tridngulos formam a estrutura

Vamos separar os triangulos de acordo com seus angulos

Fonte: Acervo do autor (2022)

Tempo sugerido: 30 minutos.

Orientacdes: Use transferidor, tesoura e uma segunda folha com a imagem da estrutura.
Expligue que agora eles dividirdo os tridngulos em trés grupos com base em seus angulos
internos. Suponha que eles possam escrever o valor do angulo medido no tridngulo. No
final desta atividade, explique que assim como na classificacdo feita com as medidas dos
lados, também temos uma nomenclatura especial na divisdo quanto aos &angulos.
Triangulos com todos os angulos internos menores que 90° sdo acutangulos (angulos
agudos), triangulos com um dos angulos internos maiores que 90° sdo obtusangulos
(&ngulo obtuso) e triangulos com um dos angulos internos igual a 90° sdo ditos retangulos
(&ngulo reto) e pega-lhes que colem no caderno dividindo-os nos trés grupos mencionados.
Objetivo: Estimular a capacidade de raciocinio dos estudantes deixando-os encontrar a
I6gica de divisdo dos triangulos de acordo com os seus valores angulares.

Materiais complementares para impressédo: Atividade 2, Solucdo da Atividade 2



https://drive.google.com/file/d/1dRhpIbizknQSBHyW8_Odt7_rJLn-JkN9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1dRhpIbizknQSBHyW8_Odt7_rJLn-JkN9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kms5Q2BNBMYcL8fydOt9VLEJCumo_JqJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kms5Q2BNBMYcL8fydOt9VLEJCumo_JqJ/view?usp=sharing
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Figura 15 - Classificagao dos triangulos

-
Classificagdo dos tridngulos pelas
medidas de seus lados:

Todos os lados iguais: Tridngulo Equilatero;
Dois lados iguais: Tridngulo Isésceles;
Trés lados diferentes: Tridngulo Escaleno.

Q) Q Quanto aos seus dngulos internos:
v

> Todos os angulos internos menores que 90°:
Tridngulo Acutangulo;

\‘ & Um &ngulo interno maior que 90°: Tridngulo
( Obtuséngulo;

Um angulo interno igual a 90°: Tridngulo
Retéangulo.

\, y,

Fonte: Acervo do autor (2022)

Tempo sugerido: 15 minutos

Orientagdes: Mostrar um resumo aos estudantes dos tipos de triangulos, seus nomes e
suas caracteristicas. Pergunte aos estudantes novamente sobre a classificacdo dos
triangulos. Use a nomenclatura usada na classificagcdo do triangulo para completar a
sistematizacdo do conceito.

Objetivo: Verificar se os estudantes compreenderam as caracteristicas dos diferentes
tipos de triangulos e a nomenclatura utilizada.

Resultado: Na segunda aula, ainda em sala de aula, foi realizada uma breve retomada
com os estudantes sobre o conteddo da aula anterior, foi proposta a Atividade 2 onde os
estudantes teriam que separar os triangulos em trés categorias quanto a medida de seus
angulos. Mais uma vez a maioria dos estudantes ndo teve problemas para realizar a
atividade. A maior dificuldade foi quanto a memorizar os nomes dos triangulos acutangulo
e obtusangulo. A sistematizacdo do conceito proposto nessa aula ajudou a organizar a

nomenclatura dos diferentes tipos de triangulos.

4.3 ETAPA 3 - CRIANDO A CONTA E CONHECENDO O SOFTWARE SCRATCH

A terceira etapa foi realizada no laboratério de informética, devido ao numero de
alunos e computadores disponiveis, foram formadas algumas duplas. Essa etapa foi
reservada para que os alunos criassem a conta e conhecessem o software Scratch, suas
principais funcionalidades, recursos e possibilidades.

Tempo sugerido: 50 minutos
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Orientacdes: Para acessar o Scratch, o estudante devera abrir a pagina do software pelo

endereco eletrbnico www.scratch.mit.edu e clicar no botéo “inscreva-se” para criar uma

conta totalmente gratuita. O professor devera abrir o software no computador e com o

datashow ir mostrando o passo a passo aos estudantes.

] o Inscricdo
Figura 16 — Tela inicial do Scratch

Criar  Explorar  Ideias  Sobre Q Busca

Crie historias, jogos e animagodes

Compartilhe com pessoas do mundo todo

# Fagaparte

Assista ao Video

Sobre o Scratch Para Educadores

Fonte: Software Scratch

Nas janelas seguintes, os estudantes devem seguir as orientagfes para finalizar a

inscrigéo na plataforma:

Figura 17 — Criar nome de usuario e senha e selecionar do pais onde mora

1* Etapa 2? Etapa

Inscreva-se

Crie projetos, compartilhe ideias, faga amigos. E
gratis!

Criar um nome de usuario

Nome ce usudro Em que pais vocé
mora?

Crig uma senha

Senha

Selecione seu pais

Mostrar senha

Proximo Proximo

Fonte: Software Scratch


http://www.scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/join
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Figura 18 — Selecionar data de nascimento e digitar e-mail

3* Etapa 4" Etapa

Quando vocé nasceu?

A> Cnar ma conta, wood CONCOnS) comn & Fiicy de Privacisads »
acota o Tenmdy Qg \nQ

Fonte: Software Scratch

Depois de inscritos os estudantes foram apresentados ao software onde

conheceram suas principais funcionalidades e puderam pesquisar programacfes prontas,

[0ogos, animacdes, assistirem a tutorias e demonstracdes de algumas possibilidades de

criagdes.

Explicou-se que o Scratch é uma linguagem de programacao baseada em blocos
de comando que séo interligados como um quebra-cabeca, onde cada peca deste “quebra-
cabeca” funciona como um comando e, quando se juntam todos esses comandos, forma-

se uma programacdo como mostra a Figura 19.

Figura 19 — Exemplo de programacéo feita no Scratch

mude para o cenario  School «

togue o som Miau + até o fim

diga @ por o segundos

Fonte: Software Scratch



https://scratch.mit.edu/explore/projects/all
https://scratch.mit.edu/explore/projects/games/
https://scratch.mit.edu/explore/projects/animations/
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Mostrou-se as func¢des da barra superior do software que é composta por opgdes
de menus de navegacdo. A opgao “Sobre” onde é possivel conhecer a histéria do software,
a equipe de desenvolvedores, suas contribuicbes para a sociedade dentre outras
informacdes. Na opcéao “Ideias” encontram-se sugestbes de programacdes em formato de
pdf, onde o estudante podera conhecer algumas das possibilidades do software. Na opcao
“Explorar” encontra-se todas as programacdes que foram compartihadas e estéo
organizadas por estilo (Animagdes, Jogos, Arte, Histdrias, etc). E por fim a opgéo “Criar”,
esta Ultima é onde a magia acontece, nela pode-se criar tudo 0 que a imaginacado e a
criatividade puderem conduzir.

Figura 20 — Barra de menus do Software Scratch

[drias, jogos e animacoes
Fonte: Software Scratch

A pagina de criacdo do Scratch pode ser dividida em trés areas diferentes:

e Area de Blocos de Comando: é a area onde vocé escolhe os blocos que faréo parte
da sua programacgédo conforme a necessidade, criar movimentos e falas aos atores,
tocar cenarios, adicionar sons, entre outras funcées.

e Area de Programacido: espaco destinado a juntar os blocos em uma sequéncia
I6gica, de acordo com a necessidade e criatividade.

e Area de apresentacdo: onde é possivel visualizar os atores e cenarios que foram
escolhidos, e também fazer testes com a programacao feita.

Figura 21 — Imagem das &reas de programacéo e dos principais comandos do Scratch

EEEE @~ Amuivo Editer @ Tutoriais | Untitled8 ) Veia aPégina do Projeto Salvaragora () "W cantos_zico +

Tm @8

r N\
Area de apresentagao

ooigo D ¢ Fantasias

3 sone

Blocos de Comando Area de programacio
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Evantos

o M

N e oo @ o - @+ ©
-

.
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apaonte para ponteiro do mouse
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Algumas das principais fungdes que utilizamos foram organizadas e explicadas de
forma detalhada como mostra a Figura 21.
1. Cédigo: sdo os blocos de programacéao, separados por cores e por categorias;
2. Fantasias: local destinado a edicdo dos cenarios e personagens;
3. Sons: local destinado a edi¢cdo dos sons utilizados no projeto;
4. Ator: local onde podemos escolher e editar 0s objetos ou personagens que fardo parte
do projeto;
5. Palco: area onde selecionamos os cenarios para edi¢do e programacao;
6. Cenarios: sdo as imagens de fundo que usamos nos projeto. Caso a opcao cenarios
estiver selecionada, a aba “Fantasias” mudara para “Cenarios” e podera ser editado;
7. Bandeirinha Verde: onde é possivel iniciar um projeto, tanto para visualizagcdo quanto
para testes;
8. Botdo Vermelho: onde € possivel parar a execucao de um projeto;
9. Espaco da programacdo: onde podemos adicionar blocos, encaixa-los e edita-los
conforme a necessidade da programacao;
10. Espaco da visualizagdo: onde conseguimos visualizar e testar o projeto;
11. Projeto: onde escrevemos um nome para o projeto;
12. Veja a Pagina do Projeto: abre o modo compartilhamento, por ele é possivel ver como
0S outros usuarios visualizardo o projeto;
13. Selecione um ator: este botdo abre as opg¢des de criar ou adicionar personagens ao
projeto;
14. Selecionar Cenario: este botdo abre as opcbes de criar ou adicionar cenarios ao
projeto.
Resultado: A terceira aula foi realizada no laboratério de informética onde os estudantes
foram apresentados ao software Scratch e cada um péde criar uma conta no mesmo. Apos
0s estudantes terem criado a conta e feito o login, acessaram a opg¢ao de busca e puderam
ver algumas das possibilidades de criacfes de jogos e animacdes. Ainda nessa aula os
estudantes foram direcionados a opcado de criar, e nesse momento conheceram a
linguagem utilizada para programar no Scratch, que s&o os blocos de comando. Foi
explicado aos estudantes sobre a aba de cddigos, fantasias, sons, as funcdes dos
principais blocos de comando, as areas de programacao e de edicéo.

Materiais complementares para projecdo: Principais Comandos e Funcionalidades do

Scratch
A Figura 22 monstra os alunos de uma das trés turmas que participaram da
pesquisa e como foi a organizagdo do laboratério de informética para a aplicagdo da

mesma.


https://drive.google.com/file/d/1F0Qst1N3vuX6P0Za9IRrxFkbYP3njF82/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1F0Qst1N3vuX6P0Za9IRrxFkbYP3njF82/view?usp=sharing
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Figura 22 — Turma do 9° Ano no Laboratoério de Informatica

Fonte: Acervo do autor (2022)

Considerac¢@es: O Scratch pode ser usado no modo online, onde o estudante além de ter
a opcao de criar, tem a possibilidade de pesquisar programacdes que ja foram feitas por
outras pessoas. A plataforma também disponibiliza o download do software para ser usado
no modo offline, para isso é necessario fazer o download no rodapé da pagina do software
e escolher o modelo com base no sistema operacional do computador. Esta segunda

opcao deve ser adotada onde hé instabilidade da internet.

Figura 23 — Imagem da opcédo de fazer download na pagina do Software Scratch

v
ilhe com pessoas do mundo todo .

“ Criar Explorar Ideias  Sobre @ Busca

orias, jogos e animagoes

Assista ao Video

Sobre Comunidade Recurs Download tfmos Legais Familia Scratch

Sobre o Scratch Diretrizes da Comunidade deias zrmos de Uso ScratchEd

Para Pais sdo Pergunt u Politica de Privacidade ScratchJr

Para Educadores Scratch Wik Baixa DMCA Scratch Day

Para Desenvolvedores Estatisticas Fale conosco Conferéncia Scratch

Fonte: Software Scratch
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4.4 ETAPA 4 — CRIANDO NO SCRATCH COM CARTOES DE PROGRAMACAO

Tempo sugerido: 50 minutos

Orientacdes: Criar animacdes que tenham por objetivo questionar os estudantes quanto a
classificacdo dos triangulos considerando seus lados e éangulos. Divididos em grupos
conforme a disponibilidade do laboratério de informatica e quantidade de computadores
sera entregue a cada grupo um modelo diferente de programacdo semelhante a esse que
sera ilustrado no passo a passo a seguir.

1° Passo

e Acesse sua conta do Scratch entrando no endereco eletrénico: https://scratch.mit.edu

¢ Cliqgue em Criar, na parte superior esquerda da pagina, assim vocé estara pronto
para criar um novo projeto.
2° Passo
e Para escolhermos um ator, primeiro ha a necessidade de excluirmos o atual,
posicionando o mouse sobre o ator e clicando na lixeira.
e Selecionaremos um novo personagem na aba Selecione um Ator, escolheremos
Butterfly 2.

Figura 24 - Excluindo um ator (a), Selecionando um ator (b)

LT hTe
F:J P F:] i

Palco
Falco Ator  Butterfly 2 ~ x 74 I ¥

Fonte: Software Scratch

3° Passo
e Selecionaremos um cenario clicando no botdo “Selecionar Cenario”, escolheremos o
Blue Sky 2.


https://scratch.mit.edu/
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Figura 25 — Selecionando um cenério

ﬂb‘b
Selecionar
Ator Nome - x = I ¥ ¥ Cenério
Mostrar | @ | & Tamanho Direcdn

GF) i
e 0
Butterfly 2

Fonte: Software Scratch

e Iremos construir um triangulo no cenério, para isso precisaremos edita-lo. Clique no
cenario escolhido e entre na aba ‘Cenario’ e use a opgéo Linhas. (Obs. O triangulo
construido deve estar em consonédncia com a pergunta que sera feita na
programacdo dos codigos, nesse caso foi desenhado um tridngulo escaleno). Para

colocar as medidas dos lados, usaremos a opcao Texto.

Figura 26 — Editando o cenério

Aba Cenarios

Fantasia Blue Sky 2

cendrial

2x2
Contornar N 4

Sl Sy 2 L N Linhas
osY

o Texto

6 ! Converter para Bitmap Q =1 @®

Fonte: Software Scratch

4° Passo
e Com o ator principal (Butterfly 2) selecionado, iremos programa-lo utilizando a aba

codigos.
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e Insira os codigos abaixo descritos, semelhantes aos entregues aos grupos nos

cartbes de programacao.

Figura 27 — Cédigos da programacdo (Cartédo de Programac&o)

~

mude para o cenario Blue Sky 2 =

Ola bem vindo ao jogo da classificacdo dos tridngulos quanto aos angulos & aos lados

LIEN Responda corretamente a pergunta e seja campedo Mg o segundos
GIOEN Use letras mindsculas na resposta il o segundos

o [EN Como chama o tridngulo que apresenta trés lados com medidas diferentes? JEREE S

o - D)
- —

GIEN Se quiser jogar novamente, clique na bandeirinha verde.

por @) sons

L[ Para tentar novamente clique na bandeirinha verde, se necessario pesquise em seu caderno]

Fonte: Software Scratch

5° Passo
e Considerando cada computador como uma estacdo de ensino e levando em conta
que estavam com programacdes diferentes, foi realizada a metodologia de rotagéo
por estacéo.
e O tempo gasto em cada estagdo € controlado pelo professor, conforme as
programacoes.
Objetivo: Fazer com que os estudantes utilizem os conteldos abordados anteriormente
nas duas primeiras aulas sobre a classificacdo dos triangulos para programarem com o
software Scratch despertando a aprendizagem criativa, e com a rotacdo por estacdo cada
aluno aprende com a programacdao realizada pelo outro grupo, todos aprendem e ensinam
ao mesmo tempo.
Orientagdes: Os estudantes foram conduzidos a programarem sobre o conteltdo de
classificacao dos triangulos, no entanto, deixando-os livres para que usem a criatividade na
escolha dos variados tipos de atores e cendrios, dando movimento e sons diversos as
apresentacoes.

Materiais complementares para projecdo e impressdo: Principais Comandos e

Funcionalidades do Scratch, Cartdes de programacoes

O Quadro 1 a seguir possui os links das programacdes prontas para os estudantes

poderem visualizar.


https://drive.google.com/file/d/1F0Qst1N3vuX6P0Za9IRrxFkbYP3njF82/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1F0Qst1N3vuX6P0Za9IRrxFkbYP3njF82/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zg49skJuvhwpgDkRbv9q95zFEmPU9Jcu/view?usp=sharing
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Quadro 1 - Links das programagdes prontas

Triangulos Links
Escaleno https://scratch.mit.edu/projects/555618657/
Isésceles https://scratch.mit.edu/projects/555656155/
Equilatero https://scratch.mit.edu/projects/555659020/
Obtusangulo https://scratch.mit.edu/projects/555661744/
Acutangulo https://scratch.mit.edu/projects/555664513/
Retangulo https://scratch.mit.edu/projects/555662780/

Fonte: Acervo do Autor (2022)

Resultado: Para a quarta aula, foram distribuidos cartées com programacdes prontas para
0s estudantes utilizarem e assim se ambientarem com o software. Havia seis modelos de
cartbes, os contetdos abordados nos cartbes eram sobre a classificacdo dos triangulos
quanto aos seus lados e angulos vistos nas duas primeiras aulas da SD. Mesmo com
varias davidas, o que era previsto, pois nem todos os estudantes possuiam intimidade com
o computador, todos conseguiram concluir a atividade de programarem com o ‘Cartdo de
programacao’. Foi notavel a satisfagcdo dos estudantes em conseguirem concluir a
programacado e assim interagir com o personagem. Como abordado no referencial tedrico,
segundo Glasser (2018), o método mais eficaz de aprendizagem acontece quando vocé
ensina aos outros um determinado conteddo a que vocé foi exposto, sendo assim, apos
todos os estudantes terem concluido a programacao do cartédo, foi realizada a metodologia
de rotacdo por estacdo, considerando cada computador como uma estacdo de ensino. Os
estudantes trocaram de estacdo com tempo determinado pelo professor, conheceram as
programagfes criadas por seus colegas, testaram seus conhecimentos e fizeram
sugestbes de possiveis modificacbes. Nesta etapa foi possivel perceber pelo bom
desempenho dos estudantes que os conteldos estudados nas duas primeiras aulas
realizadas em sala foram assimilados.

O Quadro 2 a seguir possui alguns links de criacdes realizadas pelos estudantes
com base no cartdo de programacéo entregue pelo professor.

Quadro 2 - Links das criacdes realizadas pelos estudantes

Nome da programacéo Links
Qual é o triangulo? https://scratch.mit.edu/projects/605181376/
Classificacado de Triangulos https://scratch.mit.edu/projects/605256771
Acerte se Puder!! https://scratch.mit.edu/projects/605181463/
Classifique o tridngulo https://scratch.mit.edu/projects/605254979
Nomeie o Tridngulo https://scratch.mit.edu/projects/605181406



https://scratch.mit.edu/projects/555618657/
https://scratch.mit.edu/projects/555656155/
https://scratch.mit.edu/projects/555659020/
https://scratch.mit.edu/projects/555661744/
https://scratch.mit.edu/projects/555664513/
https://scratch.mit.edu/projects/555662780/
https://scratch.mit.edu/projects/605181376/
https://scratch.mit.edu/projects/605256771
https://scratch.mit.edu/projects/605181463/
https://scratch.mit.edu/projects/605254979
https://scratch.mit.edu/projects/605181406
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Classifique o Triangulo https://scratch.mit.edu/projects/605186620
Responda Corretamente https://scratch.mit.edu/projects/605181408
Tridngulo Morango https://scratch.mit.edu/projects/605207817

Fonte: Acervo do Autor (2022)

Analisando a Figura 28 da segunda programacao do Quadro 2 ‘Classificacéo de
Tridngulos’ criada por um dos estudantes de uma das turmas em que a SD foi aplicada é
possivel perceber que além do dominio do conteldo recém trabalhado, os estudantes
usaram conhecimento do plano cartesiano para localizar os atores na area de
programacgdo, demostraram também dominio sobre cultura digital e comunicacao,

habilidades consideradas pela BNCC como competéncias gerais.

Figura 28 — Codigos da programacao (Classificacao de Triangulos)

p'

LEll Popd Popd, os tridngulos se classificam de acordo com seus lados e dngulos g o sequndos

GO EW Vood devera responder a pergunta corretamente Mg o segundos

LIEN Figue atento a acentuacioll e ndo precisa usar letra maidscula N e sequndos

PEGTIEN Como o tridngulo da imagem se classifica? JEEESETE

s - D
o QEERTITTD o~ € o

toque o som recording? «  até o fim

il Errou, tente novamente Mvelg o segundos

toque o som  recording3 «  até o fim

Fonte: Software Scratch

4.5 ETAPA 5 — CRIANDO PROGRAMAGCOES AUTORAIS NO SCRATCH

Tempo sugerido: 50 minutos

Orientagdes: Deixar os estudantes livres para criarem animagdes, jogos ou quizz de
conteudos matematicos ou outros conteddos de seus interesses. Durante toda a aula, o
professor estard supervisionando as criacdes e ajudando sempre que solicitado. Uma
forma de despertar a aprendizagem criativa é deixar os estudantes trabalharem com
assuntos do préprio interesse, livres para poderem colaborar com os demais e manter o
espirito de pensar brincando. Na opinido de Resnick (2014) é necessario oferecer

oportunidades para 0s jovens criarem projetos, experimentarem e explorarem novas ideias.


https://scratch.mit.edu/projects/605186620
https://scratch.mit.edu/projects/605181408
https://scratch.mit.edu/projects/605207817
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Objetivos: Despertar a aprendizagem criativa e verificar o aprendizado dos estudantes no
conteudo de classificagéo de triangulos.

Consideracdes: Como forma de avaliagdo sobre o conteddo e a fim de prepara-los para a
Prova SAEB, foi aplicado um simulado, de forma impressa, contendo questdes de provas
SAEB de anos anteriores nos dez minutos finais da aula.

Materiais complementares para projecao e impressao: Questdes do simulado

Resultado: A quinta etapa da sequéncia didatica foi reservada para os estudantes criarem
usando suas criatividades, a ideia principal foi de deixa-los brincar com o software e inserir
conteudos de matematica na programacdo. A aula transcorreu com o planejado, os
estudantes estavam muito entusiasmados por realizarem as programacdes, formando
duplas todos participaram da atividade, o que contribuiu para as ideias superando todas as
expectativas. Em relacdo ao resultado do simulado aplicado aos estudantes sobre o
conteudo da SD, elaborado com questbes das provas SAEB de anos anteriores foi
satisfatério, cerca de 78% de acertos, 0 que gera um boa expectativa com aos resultados
da prova SAEB. A divulgacédo dos resultados oficiais da prova SAEB esta prevista para
agosto de 2022.

O Quadro 3 a seguir possui links das criagdes autorais realizadas pelos estudantes.

Quadro 3 - Links das criagdes autorais realizadas pelos estudantes

Nome da programacao Link
Basquete paraolimpiadas https://scratch.mit.edu/projects/605163950
Responda a tabuada https://scratch.mit.edu/projects/605826035/
Galéaxias ABC https://scratch.mit.edu/projects/605779626
Tridngulo da Danga https://scratch.mit.edu/projects/605207797
Projeto Equagéao do 2° Grau https://scratch.mit.edu/projects/616374066/
Potenciacdo no Fundo do Mar https://scratch.mit.edu/projects/618092157/

Fonte: Acervo do Autor (2022)

Analisando as programacdes autorais, foi possivel perceber a criatividade de todos
os alunos nas criacdes das histérias, nos cenarios e na interacdo entre 0s personagens e
estudantes. Observando a Figura 29 da primeira criacdo do Quadro 3 ‘Basquete
paraolimpiadas’ realizada por uma dupla de alunos, nota-se a presenca de outros
conteudos mateméticos além da classificacdo de triangulos, tais como, operagfes com
nameros inteiros e racionais, radiciacdo, conhecimento de plano cartesiano para a
localizacdo espacial dos atores utilizados, raciocinio l6gico ao utilizar os blocos de

comandos e pensamento computacional.


https://drive.google.com/file/d/1HhsXRMeJ50DMmWDGEtaX7p2UAZOgXKyP/view?usp=sharing
https://scratch.mit.edu/projects/605163950
https://scratch.mit.edu/projects/605826035/
https://scratch.mit.edu/projects/605779626
https://scratch.mit.edu/projects/605207797
https://scratch.mit.edu/projects/616374066/
https://scratch.mit.edu/projects/618092157/
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Figura 29 — Codigos da programacéo (Basquete paraolimpiada)
E —a
quanto e9x5? qual éaraiz quadrada de 25 (qual nome dotl'\éngu\c que tem todos os lados iguais?)
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o) eosa - CIEED)
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mude para afantasia  andie-b mude para a fantasia  andie-b = mude para afantasia  andie-b v

,,

Fonte: Software Scratch

A Figura 30 é composta por fotos que foram tiradas no laboratério de informatica

durante a quarta e quinta aula da sequéncia didatica.

Figura 30 — Fotografias dos alunos durante as criagdes das Etapas 4 e 5
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A Sequéncia Didatica, que contemplou o uso do Scratch para retomada do objeto
do conhecimento classificacdo de triangulos, foi elaborada com o intuito de organizar
atividades que auxiliassem na constru¢do do conhecimento de forma ludica e participativa.

Diante da prética realizada, é possivel destacar que o software Scratch é de facil
dominio, mesmo para quem nunca fez nenhuma atividade de programacgéo. O uso dele
como ferramenta nas aulas de matematica mostrou-se positivo, pois 0s alunos se sentiram
motivados a utilizar o software, além de identificar corretamente os conceitos matematicos
desenvolvidos nas diferentes situacGes apresentadas, o que contribui para a fixacdo dos
conceitos. A capacidade de ajudar ativamente os alunos a se envolverem no trabalho se
deve ao fato de o conteldo apresentado pela plataforma Scratch ser bem definido e
consistente entre as percepc¢des gerais dos alunos.

Com base na teoria da piramide de Glasser (2017) os alunos foram conduzidos a
criarem as programacdes a fim de ensinar as propriedades da classificacdo dos triangulos
aos demais alunos e logo apo6s as criagBes realizou-se a metodologia de rotagdo por
estacdo onde os alunos puderam testar seus conhecimentos e aprenderem os conteludos
abordados nas programacdes dos colegas.

Durante a quarta e quinta etapa da aplicacdo da SD foi possivel perceber a
potencializacdo da aprendizagem criativa dos alunos, que relacionada a outros
conhecimentos desenvolveram competéncias e habilidades essenciais para estruturar o
pensamento dos alunos, capacitando-os a compreenderem as situacbes e se apropriarem
de linguagens especificas.

Como forma de avaliacdo foi aplicado um simulado elaborado com questdes das
provas SAEB de anos anteriores e observou-se acerto de cerca de 78%, um resultado
interessante. Outro resultado ainda preliminar, mas muito importante, foi o da prova SAEB
(2021) divulgado em 17/06/2022 onde mostra um significativo avan¢o na nota da prova de
matematica em relacédo aos alunos de 2019, de 279,88 (ano de 2019) para 287,20 (ano de
2021) superando as expectativas, uma vez que os estudantes avaliados haviam estudado
de forma assincrona por quase todo o ano de 2020 devido a pandemia da Covid-19. Os
resultados oficiais e detalhados por descritores da prova SAEB serdo divulgados ainda
este ano.

Como proposta de trabalhos futuros, serdo criadas novas sequéncias didaticas
abordando outros contelldos matematicos e também sera feita uma divulgacdo entre os
professores da escola onde foi realizada a pesquisa, sobre a possivel aplicabilidade do

software em outras areas do conhecimento.
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