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Resumo

A geometria acompanha o homem desde a antiguidadéagoresente nos objetos do
nosso dia-a-dia, na natureza, nas construgfesanes entre outras situacdes. Seu
estudo é de extrema importancia para a descrigéteerelacdo do homem com o
espagco em que vive, jA que pode ser considerada eoparte da matematica mais
intuitiva, concreta e ligada com a realidade. Temdono objetivo identificar o
conhecimento prévio dos alunos referente ao coatdédgeometria, foi aplicada uma
sequéncia didatica em uma turma do 1° ano do enséuo de uma escola estadual no
Municipio de Passo Fundo/RS, utilizando o softwaeceatch na construcdo de figuras
planas. A pesquisa apontou que a grande maioriaatlo®s concluem o Ensino
Fundamental apresentando dificuldades nos concelémsentares de geometria como
area, perimetro e angulos, e que o uso de rectesneldgicos torna as aulas mais
atrativas e produtivas permitindo que o aluno apaemtravés da interacdo e
experimentacao.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, com o0 crescente aumento das tedasloge Informacédo e
Comunicacéo (TIC) no cotidiano das pessoas, surgpgodunidade de tirar proveito
dessas ferramentas no processo educativo e tandrémforma de aproximar a escola
da realidade dos educandos. Assim, torna-se neesisenvolver atividades que
possibilitem entender o seu funcionamento e reamrhe seu potencial nas mais
diversas areas do conhecimento. Partindo dessepgia, € fundamental explorar suas
vantagens, principalmente proporcionar ao aluncee&pcias de autodescoberta em
beneficio do desenvolvimento do raciocinio I6gidaecriatividade.
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A tecnologia demonstra ser um importante recursa pasistema educacional
como aspecto integrante de sua estrutura pedagdpaoabém, pode ser um grande
aliado para o desenvolvimento cognitivo dos alumdsnedida em que possibilita um
trabalho que se adapta a diferentes ritmos de @digesgens e permite que o aluno
aprenda através da interagcdo e experimentacgao.

Uma forma desejavel de fomentar a construcdo dbemimento e estimular a
criatividade junto aos alunos da educacéo basmmagés da utilizacdo de softwares,
como por exemplo, o Scratch. Trata-se de uma feméancujo objetivo é auxiliar no
ensino da logica de programacao para criancas, ceauso informacional, uma vez
gue poderao ser exploradas novas ideias fazendo deauconceitos formulados em sala
de aula como, por exemplo, 0 estudo de conceitogedenetria (area e perimetro),
auxiliando no desenvolvimento, através deste recuss capacidade de elaborar
hipoteses, investigar solugdes, estabelecer redaciear conclusoes.

De acordo com Pinto (2010, p. 82), o uso do Scrahpermitirrepresentar e
simular as situacdes problematicas colocadas, pod&ibuir para que os alunos se
apropriem, de maneira significativa, de uma linguagbstrata e muitas vezes distante
da realidade dos estudantes. Dessa forma, atidgaddcas da matematica utilizando o
Scratch podem promover uma troca, entre o carais formal e rigoroso da
linguagem matemética e o seu carater mais intutimatextual através dos cenarios
criados, pela capacidade de simulagdo que prop@rcio

Os conceitos Geométricos constituem parte integraas curriculos escolares.
Seu estudo tem inicio por volta das séries inicthisEnsino Fundamental. Desde
pequenos, 0s alunos sao instigados a analisarrmag@eométricas que fazem parte do
nosso cotidiano, como por exemplo, quadrados, gui@és e retangulos. Contudo,
muitos deles chegam ao ensino meédio apresentarnfttuldiides referentes aos
conceitos de area e perimetro. Tendo como objeatiatisar 0 que os alunos lembram
ou aprenderam sobre esses conceitos, foi aplicadd sequéncia didatica, em uma
turma do primeiro ano do ensino médio, utilizandmtiware Scratch na construcédo de
figuras planas. Foram realizadas sete etapas pdesenvolvimento dessa sequéncia
didatica, dentre as quais os alunos responderaralgumas atividades questionarios
especificos, tendo em vista uma posterior anabse@sultados.
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2. EMBASAMENTO TEORICO: SCRATCH COMO RECURSO PARA O
ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

O Scratch € uma linguagem grafica de programagdpjrada no LOGO, que
possibilita a criacdo de histérias interativaspagdes, simulacdes, jogos e musicas, e
partilha dessas criacdes na Web. Foi criada em gél/MIT - Instituto Tecnoldgico
de Massachussets. Atualmente o software é fornep@amitamentee o seudownload
pode ser feito pelsite <http://scratchmit.edu>, tendo versdes para Windows, Linux e Mac
OS. Outra possibilidade € a utilizagdo online, oodesuario desenvolve seus projetos sem
fazer odownloade instalacdo dsoftware acessando o ambiente no mesmo endereco
apresentado anteriorment®. Scratch pode ser usado por pessoas de todasa@es,d
embora seja projetado especificamente para asegelecentram entre oito e dezesseis anos
(GrupoLifelong Kindergarten2007).

Conforme as informacdes dde do Scrath(2014), o software é usado em mais de
150 paises e disponivel em mais de 40 idiomas e pedutilizado em todos os niveis de
ensino desde jovens iniciantes até universitarios, ja @eemite a resolucdo de
problemas e desenvolve estratégias de programagdcatribuem para a logica e o
raciocinio. Seu ambiente gréfico de programacawoeador, sendo possivel trabalhar
cooperativamente e utilizar midias.

O software Scratch foi pensado como forma de pvemam ambiente
construcionista propicio para o desenvolvimentdfld@éncia tecnologica dos jovens.
Esta ferramenta permite avancar na compreensadicdaia e inovacdo do uso das
tecnologias nas aprendizagens em diferentes dosni@iccontextos, na educacao
matematica formal e informal, para tornar os jovamedores e inventores e estimular a
aprendizagem (EDUSCRATCH, 2012).

Para Ventorini & Fioreze (2014), o uso do softwa&eratch permite o
desenvolvimento de conceitos de geometria pogsitdo a criagdo de varias atividades
desafiadoras e também aprendizagens de conceipmstantes dentro da Matematica.
Partindo dessa concepcéo Correia (2012) acredgaacg8cratch é um recurso que pode
ser usado em diferentes situacbes de aprendizagean @ ensino da matematica.
Também permite criar contextos educacionais queniees jovens a usarem a sua
criatividade e imaginacdo e “pbéem em acdo um audaigue vai para longe do

estabelecido e se traduz inicialmente por apregdizinformais” (p. 22).
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Dessa forma, pode-se concluir que ao utilizarmoSceoatch no ensino da
matematica estamos dando a oportunidade para mssatonhecerem um nNovo recurso
que pode vir a contribuir para o ensino da materaatentro de um contexto social e

tecnologo.

3. METODOLOGIA DO TRABALHO: SEQUENCIA DIDATICA

Tendo como objetivo verificar o conhecimento poesdos alunos sobre area e
perimetro, foi proposta uma sequéncia didaticazatidlo o software Scratch. Esse
trabalho foi aplicado em uma escola publica nort? do Ensino Médio, em uma turma
de 27 alunos, localizada no municipio de Passo ¢:uRdra o desenvolvimento das
atividades foi solicitado os alunos formassem gsupm?2 (dois) integrantes cada.

Na primeira atividade foi entregue para os aluntguestionario de sondagem?”.
Esse questionario versa sobre algumas questfeentefe ao conceito de éarea e
perimetro e tem como objetivo analisar o que osoalestudaram ou lembram sobre

esses conceitos.

a) O que vocé entende sobre os conceitos de aredragien?

b) Calcule a area e o perimetro de um quadradcade 2 cm.

Na segunda etapa os alunos foram levados atéwmtahio de informatica para
que assistissem o video “Code StarsAp6s assistirem o video, os alunos foram
questionados sobre algumas situacfes, como porpéxee importancia de aprender
programacdo no curriculo escolar, os beneficiospamramacdo, quais aspectos
interessantes do video, dentre outros. Essa alittan como objetivo que os alunos
conhecam os beneficios de programacéo e tenhaosiciaile nos aspectos envolvidos
na programacao.

Na terceira atividade foi apresentado aos alunesftwareScratchcomo um
ambiente de programacdo, onde foi explicado o seweidnamento. Também foi
proposta uma atividade para melhor demonstracgratpama, onde os alunos tiveram
qgue escolher um plano de fundo, um personagemospralesse personagem teria que

subir trés degraus de uma escada e quando coecluissrcurso teria que faladfa,

* Esse video aborda a importancia e também algurefib®s de aprender a linguagem de programagao.
<https://www.youtube.com/watch?v=nKlu9yen5nc>
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gue percurso longo, cansgilTal atividade visou fazer com que os alunos gadm
explorar e se familiarizar com o ambiente de pnogigio do Scratch.

Na quarta atividade foi apresentado o comandGateetae assim foi solicitado
que os alunos construissem um quadrado no Scrap@ds os alunos concluirem a
atividade, foi entregue um questionario e soliatapie respondessem as seguintes

guestdes:

a) Porque que calculamos a area de um quadrado pejaise formula: A=1?
b) Considerando que esse quadrado possui lado igdat@. Qual é a area e o
perimetro dessa figura?

c) Porque o resultado da area é dado enf e perimetro somente em cm?

Na quinta atividade foi solicitado que os alunosstaissem um retangulo no
Scratch. Apds os alunos concluirem a atividadeeftiegue um questionario, onde foi
solicitado que respondessem as seguintes questdes:

a) Porque que calculamos a area de um retangulo psgaiiste formula: A= b.h?
b) Considerando que esse retangulo possui comprimguaéd a 4 cm e altura igual a

cm. Qual é a érea e o perimetro dessa figura?

Na sexta atividade foi solicitado que os alunosstroilssem um triangulo no
Scratch. Ap6s os alunos concluirem a atividades, mdeeberam um questionario onde

foi solicitado que respondessem as seguintes cpgestd

a) Porque que calculamos a area de um triangulo quadguela seguinte férmula:

A:b.h

-
=

b) Se o triangulo tem base de 50 cm e a altura den2Qual é a sua area e o seu

perimetro?

Na sétima atividade e ultima atividade os alunoaliarnam as atividades

propostas através de um formulario que se encantrayormato eletrénico.

4. DISCUSSOES E RESULTADOS

E importante ressaltar que a sequéncia didaticpopta foi realizada com o
objetivo de verificar os conhecimentos prévio damas sobre alguns conceitos de
geometria. Dessa maneira, as respostas dos alemasns como dialogos para a
construcdo do conhecimento e também como forma vaéiagdo das atividades

propostas.
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Na primeira atividade, na questé,“80% dos alunos ndo souberam responder
corretamente sobre o conceito de area e perinfgiram muitas respostas equivocadas,
como, por exemplo,drea € a soma de dois ladpSarea € comprimento vezes altiyra
“area e perimetro sédo todos os lados de um quadrddoea é lado vezes lati@
“perimetro é o que tem dentr®omente 20% responderam corretamenta area a
medida da superficie da figura geométrica e o petrima medida do contorno da
figura geomeétrica

Na questdo ly” os alunos teriam que aplicar seus conhecimeribsesarea e
perimetro em um quadrado de lado 2cm. Foi pospiedeber que somente 25% dos
alunos conseguiram responder corretamente. Sen@o 6% n&o conseguiram
responder corretamente a questao e 10% deixaramestég sem responder.

Acredita-se que muitas das dificuldades apresestada compreensdo nos
conceitos de area e perimetro tém relagdo a megidotcomumente utilizada pelo
professor, que favorece a memorizagédo de férmutasietrimento a compreenséo e
aplicacdo das mesmas.

Na segunda atividade foi proposto que os alunostasem o video “Code
Stars”. Posteriormente os alunos foram questionasloisre 0s aspectos mais
interessantes do video. Nessa atividade foi pdgséreeber que muitos dos alunos nao
possuiam maiores conhecimentos sobre linguagenzatgamacao e, dessa forma,
estavam interessados em saber sobre o que tratddam Quando questionados sobre
quais aspectos acharam interessantes do videmsadgpontaram sobre os beneficios,
outros comentaram que ndo sabiam que “programadamia profissao.

Foi possivel perceber que a estratégia do usod#m\gurtiu efeito positivo, pois
possibilitou a reflexdo sobre os impactos da texgialnas nossas vidas. Por exemplo,
na busca por informacdo e comunicacao e tambéne sobecessidade de atualizacao,
pois no mundo globalizado em que vivemos, esperas#a vez mais de um
profissional moderno, em qualquer nivel de atualgiama empresa, que tenha perfil e
capacidade de poder acompanhar a evolucdo tecomlogue tenha autonomia,
autodesenvolvimento, criatividadmultifuncionalidade, rapida adaptacdo as mudancas,
entre outras competéncias.

Na terceira atividade foi apresentado aos aluneeftwareScratchcomo um

ambiente de programacao, onde foi apresentada giielcipal e seu funcionamento.
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Também foi proposta uma atividade para melhor detnagéio do programa, onde 0s
alunos tiveram que escolher um plano de fundo, emsgmagem, sendo que esse
personagem teria que subir trés degraus de umaeescao final falar Ufa, que
percurso longo, cansei!”

Nessa atividade foi possivel perceber o entusiadmsoalunos na realizacdo da
atividade. Muitos deles estavam deslumbrados peptdaencialidades do software,
queriam saber sobre os demais comandos para aug@stle jogos. Dessa forma, foi
relatado sobre o objetivo da atividade, que negla mabalhariamos somente com a
construcdo das figuras geométricas e no¢fes bagamgramacdo, mas que poderiam
instalar no seu computador ou até mesmo programiarecatravés do acesso ao link
https://scratch.mit.edu/

Na quarta atividade, foi solicitado que os alunesstruissem um quadrado no
Scratch. Alguns dos alunos ja responderam espartarde: muito facil! ”.

Foi possivel observar que muitos grupos nao coresegtealizar a atividade,
pois ndo sabiam a medida dos angulos de um quadradasso, o professor teve que
intervir, questionando os alunos sobre a prinagpaacteristica do quadrado quanto ao
namero de lados e angulos. Alguns dos alunos aissian apresentavam dificuldades.
Dessa forma, o professor teve que desenhar no@uogagrcurso do personagem como
forma de organizacdo do pensamento. Apds a coéstrig quadrado no Scratch, foi
entregue um questionario para os alunos respondéxgmmeira questao objetivava
saber por que a area de um quadrado é calculadafdretulaA = 1. Um aluno
imediatamente respondeisn sei que multiplica lado vezes lado, o motivanéo sei”.

Foi possivel perceber que o aluno aprendeu o doneeas que quando questionado
nao tinha uma compreensdo da férmula. Percebido ppeos alunos haviam
respondido corretamente a primeira atividade, foreatmmados os conceitos de area e
perimetro e assim todos os alunos responderantaoieate a atividade.

Outra questdo que os alunos apresentaram duvidasbce o motivo que o
resultado da &rea é dado en?@m perimetro somente em cm. Nenhum deles sabia o
motivo. Novamente o professor teve que intervir cquoestionamentos sobre as
dimensdes da area e do perimetro tendo em obgtempreensao da questao.

Na quinta atividade foi solicitado que os alunoastaiissem um retangulo no

Scratch. Alguns alunos néo tiveram dificuldade magmmacédo do retangulo, pois
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tiveram a compreensao que o retangulo tem doiss lagiais e dois lados diferentes,
portanto era sé alterar o nimero de passos emdcelap quadrado. J& outros
apresentaram dificuldades na realizacdo da tamefi@, conseguindo construir o
retangulo. Dessa forma, o professor teve que iinteom questionamentosO* que
mudaria na construgcdo do quadrado para o retangtla@mhda sem compreensao, um
aluno respondeu:s® modificar os lados e os angulos do quadtaddm aluno com o
intuito de ajudar o colega responde@:so alterar o nimero de passos em dois lados
paralelos do quadrado Apdés a construcdo do retangulo também foi emgegm
questionario. A primeira questdo queria saber pog g area de um quadrado é
calculada pela formulaéA= b.h. Foi possivel perceber que os alunos néo tiveram
dificuldade em responder a questao proposta, pesseatenderam os conceitos de area
e perimetro e assim, conseguiram calcular sermuttihdes a area e o perimetro de um
retangulo de comprimento igual a 4 cm e alturaligdacm.

Na sexta atividade foi solicitado que os alunosstroilssem um tridngulo no
Scratch. Muitos dos alunos apresentaram dificuldadlamando o professor com o
intuito que fizesse a programacao do triangulo. deixado claro que a atividade era
para ser feito no grupo, que era s6 pensar nogtri@mguanto ao nimero de lados e
angulos. Assim, aos poucos foram surgindo nos gra@pprogramacgao do triangulo.
Apos a construcdo do tridngulo, os alunos foranstipreados sobre a soma dos angulos
internos de um tridngulo, nenhum deles sabia rekgorioi possivel perceber nesta
atividade, que os alunos construiram o triangulot@atativa e que nao sabiam o valor
dos angulos do triangulo. Assim, utilizando de tjpaamentos foi possivel explicar
alguns conceitos do triangulo como angulos intermogernos, soma dos angulos
internos e externos, classificacdo quanto ao nuchetados e angulos. Posteriormente,
foi entregue um questionario na qual a primeirastfice perguntava por que a area de
um tridngulo é calculada pela formua b.h/2 Nenhum dos alunos soube responder.
O professor teve que intervir novamente desenhar@layuadro o triangulo e o
retangulo com o objetivo de os alunos observaremelacdo entre as figuras
geomeétricas. Um aluno imediatamente respondet: a“ metade do retangulo
professord. A segunda questdo do questionario solicitavaagualunos calculassem a
area e o perimetro de um tridangulo de 50 cm de &a&&® cm de altura. Foi possivel

observar que no calculo da area os alunos ndoesmpaeam dificuldades, ja no calculo
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do perimetro os alunos ndo sabiam como calculaedida do lado maior do triangulo
retangulo, assim, foi necessario o professor imevavés de questionamentos, para
que os alunos associassem a medida da hipotenesaa Dorma todos os alunos
responderam a questao corretamente.
Como forma de avaliacédo das atividades propostaspficitado que os alunos
acessassem um questionario e respondessem agegguiestoes:
a) Vocé acha que as atividades propostas utilizandecaologia contribuiram

para melhor entendimento do contetdo de area enatro?

@ N&o; nunca; nada;

@ Provavelmente ndo; acho que néo;
quase nunca;

Talvez; em metade das vezes; *mais
ou menos”;

@ Cuase sempre; acho que sim;
@ Sim; Sempre; com certeza.

Percebe-se que a maioria dos alunos reconhecemotascialidades da
tecnologia no auxilio a compreensao dos conceeddela e perimetro. Acredita-se que

a pequena parcela de alunos que respondeu “takeem’metade das vezes”, “mais ou

menos” ainda apresentam davidas com relacédo aegitos trabalhados e por isso nao
afirmaram que a tecnologia contribuiu totalmente.

b) Vocé gostou das atividades propostas utilizandofvare Scratch?

@ Mo nunca; nada;

@ Provavelmente ndo; acho que nao;
quase nunca;

Talvez, em metade das vezes; “mais
ou menos”;

@ Quase sempre; acho que sim;
@ Sim; Sempre; com certeza.

Os dados mostram que grande parte dos alunosrajostdas atividades
propostas utilizando o Scratch. Também foi possomistatar que os alunos que
responderam “talvez ou metade das vezes”, dadmxngdade dos percentuais das
respostas (11,1% e 7,4%) provavelmente sdo os nsealanos que responderam na

questdo anterior sobre a contribuicdo da tecnologiacompreensdo dos conceitos
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geométricos, ou seja, esses alunos ainda apresehitaitia na compressao desses
conceitos.

c) Vocé considera importante o uso da tecnologia necaddo?

@ N&o; nunca; nada;

@ Provavelmente ndo; acho que ndo;
qUASE NUNCA;

Talvez; em metade das vezes; “mais
ou menos”;

@ Cuase sempre; acho que sim;
@ Sim; Sempre; com certeza.

Infere-se pelas respostas dos alunos que a te@aolageducacéao representa um
importante auxilio na aprendizagem dos conteudgsespor iSso a maioria aprova.
Também foi possivel observar no desenvolvimento atasdades o interesse e a
motivacdo dos alunos na realizacdo das atividadedusive pelos alunos que
dificilmente participavam das aulas, muitos delepresentaram facilidade e a
habilidade na programacao das figuras planas.

d) Na tua concepcao, qual o nivel de dificuldade gquatavidades propostas
representararf

@ Muito dificil

@ Dificil
Medio

@ Facil

@ Muito facil

@ Cutros

Nessa questdo ficaram evidentes as dificuldadessaptadas pela turma no
desenvolvimento das atividades propostas. Sendo agpeximadamente 50%
consideram o nivel das atividades propostas “metlianu seja, foi necessario o
professor interferir com questionamentos sobre taisceitos para que o0s alunos
pudessem responder as questbes. Também ficou aqleroos mesmos alunos que
responderam “muito facil” sdo os mesmos alunos msponderam corretamente o
guestionario inicial, ou seja, tiveram uma boa caepsao sobre 0s conceitos de area e

perimetro no ensino fundamental.

5. CONCLUSOES
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No decorrer das atividades ficaram visiveis asculifiades apresentadas nos
conceitos principais de geometria como de aredmpémo e até em conceitos mais
elementares como angulos. Também ficou evidentaspetspostas dos alunos a
“maneira expositiva” com que os conteudos de aggerienetro sao trabalhados em sala
de aula, ou seja, pela “aplicagdo da formula” sigmificacédo e relagdo dos conceitos.

Através da utilizacdo do Scratch, foi possivel dthar a disciplina de
matematica de um contexto diferente das metoddotgiadicionais, nas quais 0s
conhecimentos sdo apresentados para os alunoieat@o pratica dos conceitos. Os
alunos, ao utilizarem o software, puderam traballaravés da interacdo e
experimentacao, testando suas ideias, formularnulitdse, estabelecendo relagbes, ou
seja, aplicando os conceitos tedricos.

Dessa forma, o uso do Scratch demonstrou ser uroriampe recurso para
trabalhar conceitos de geometria, pois possilalitaiacdo de atividades desafiadoras e
também a aprendizagem de conceitos importantesodgatmatematica, possibilitando
o dialogo, a reflexdo, a participacéo, tornanddua@ativo no processo da construcéo

de seu conhecimento.
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