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RESUMO - Este trabalho apresenta o Software de programacdo Scratch
como um método para contribuir com o ensino da Matemadtica. O
objetivo deste estudo foi realizar constru¢des de angulos, poligonos,
calculo de area e perimetro por meio de atividades praticas que serdo
orientadas pelo professor. A metodologia constou de estudo tedrico,
pesquisas bibliograficas, bem como o uso da tecnologia na educacao.
Além disso, foram feitas aplicagcdes do estudo utilizando a ferramenta
tecnoldgica. Procura apresentar as noc¢des basicas de programacdes e
realizar algumas atividades eficientes, de modo que os alunos possam
interagir integralmente com a aula do professor que ira aplicar tal
método de ensino. Com isso, espera-se que os estudantes adquiram os
conhecimentos necessdrios que o software tem a oferecer, além de
estimular a fixacdo do conteludo e que o professor possa ministrar uma
aula mais dinamica, divertida e mais produtiva utilizando o recurso
tecnolégico que esta a disposicao para ser aproveitado na educagao.
Palavras-chave: Software, Matematica, ensino.

ABSTRACT - In this paper present the Scratch programming software as
a method to the teaching of Mathematics. The aim of this study was to
carry out angles and polygons construction, area and perimeter
calculations through practical activities that will be guided by the
teacher. The methodology consisted of theoretical study, bibliographic
research as well as the use of technology in education. In addition, the
study’s applications were made using the technological hardware.
Demand to present the basics of programming and carry out some
efficient activities, in such a way, that the students can fully interact
with the class of the teacher who will apply such teaching method. With
this, expected that students acquire the necessary knowledge that the
software has to offer, in addition to stimulating the fixing of the content
and the teacher can teach a more dynamic, fun and more productive
class using the technological resource that is available to be used in
education.
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1. INTRODUCAO

Atualmente o uso da tecnologia em
sala de aula ndo é mais algo surpreendente
no mundo da educagdo, ja que nossas
criangas nascem em um mundo cada vez
mais globalizado. Diante disso, sabe-se que a
didatica do professor deve andar lado a lado
com 0s avangos tecnoldgicos, uma vez que,
segundo o Centro Nacional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da
Informacgao (CETIC), o mesmo mostrou que
em 2017 97% dos estudantes acessam a
internet através de smartphones. Além disso,
81% das escolas publicas tém laboratérios de
informatica, mas apenas 59% deles sdo
usados, segundo Varella (2017).

No ano de 2017, a Camara dos
Deputados criou leis que favorecerem o uso
da tecnologia nas instituicdes de ensino para
que os professores possam ter mais um
recurso no momento em que for lecionar.
Essas leis tém como objetivo apoiar a
universalizacdo do acesso a internet,
promover o uso de tecnologias digitais e
proporcionar as condi¢cdes necessarias para a
implantagao da tecnologia como instrumento
pedagdgico na educacdo bdsica.

Art. 12 Fica instituida a

Politica de Inovagdo
Educacdo Conectada, em
consonancia com a

estratégia 7.15 do Plano
Nacional de  Educagdo,
aprovado pela Lei n2 13.005,
de 25 de junho de 2014,
com o objetivo de apoiar a
universalizacdo do acesso a
internet em alta velocidade
e fomentar o uso
pedagogico de tecnologias
digitais na educagdo basica.
Art. 22 A Politica de
Inovagao Educacao
Conectada visa a conjugar
esforcos entre o6rgdos e
entidades da Unido, dos
Estados, do Distrito Federal,
dos Municipios, escolas,
setor empresarial e
sociedade civil para
assegurar as  condicdes
necessarias para a insercdo
da tecnologia como
ferramenta pedagégica de
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uso cotidiano nas escolas
publicas de educagao basica.
(CAMARA DOS DEPUTADOS,
2017.).

Por conta disso, considera-se
importante que os professores facam uso dos
recursos tecnolégicos que estdo disponiveis
para seus alunos.

Os computadores e smartphones,
assim como os tablets, possuem vdrios
softwares que podem ser baixados
diretamente do Google Play, Apple Store ou
entdo pelo préprio site do aplicativo.

Este artigo apresenta o software
Scratch (2020) que comecou a ser usado
recentemente no Brasil. O Scratch traz
nocdes basicas de programacdo dentro do
proprio aplicativo e nos possibilita fazer uma
abordagem diferente sobre alguns conceitos
matemadticos como plano cartesiano,
angulos, geometria analitica e geometria
plana.

2. METODO

Segundo Oliveira e Lima (2017), “a
educagdo passa por uma profunda mudanga
sociocultural, ja que ela é fruto da sociedade.
Logo, se esta muda, aquela também mudara.
Uma das grandes responsaveis por essa
mudanca é a tecnologia. Assim sendo, o
ensino tradicional ja& ndo da conta da
sociedade tecnoldgica que vem se moldando
ao longo dos anos. Muitos dos problemas
educacionais vivenciados s3ao fruto do
desacerto existente entre metodologias
antigas, ainda muito utilizadas em sala de
aula, e a existéncia de alunos nativos digitais,
que ndo veem mais o professor como o Unico
detentor do conhecimento”. O ensino de
Matematica e mais especificamente, o de
Geometria nado fica fora dessa problematica.
Diante dessa situacdo, é necessdrio que os
professores busquem solucdes de tal modo
gue o ensino da geometria seja eficiente em
sua didatica e divertida.

O Scratch é um projeto do grupo
Lifelonge Kindergarten no Media Lab do MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusets),
onde foi idealizado por Mitchel Resnick. E
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um software que se utiliza de blocos légicos,
itens de som e imagem, para o usuario
desenvolver  suas préprias historias
interativas, jogos e animacgbes, além de
compartilhar de maneira online suas
criag0es. (Scratch Brasil).

Ele foi projetado especialmente para
idades entre 8 e 16 anos, mas é usado por
pessoas de todas as idades, estd sendo usado
em mais de 150 paises, disponivel em mais
de 40 idiomas, e é fornecido gratuitamente
para o0s principais sistemas operacionais
(Windowns, Linux e Mac).

O uso do Scratch possibilita ao usuario
manusear alguns conceitos de programagao
como  sequéncia, iteracdo, condicdo,
varidveis, execucdo paralela, sincronia,
iteracdo em tempo real, légica booleana,
numeros randomicos, tratamento de evento
e criacdo de interface.

Figura 1. Interface do software Scratch com
script de dois objetos e cenario.

D Arquivo Editar Compartiiar Akida RS,

Além programacdo retratados acima,
o aplicativo possibilita por meio dos
comandos movimento, aparéncia, som,
caneta, controle, sensores, operadores e
varidveis os recursos essenciais para realizar
operacbes matematicas, construces de
figuras geométricas, alterar as coordenadas
cartesianas, raciocinio légico através do
comando “se, sendo” e movimentos dos
objetos. Pode-se desenvolver a criatividade
dentro do software, como por exemplo,
criagbes de programas que sistematizam
simultaneamente animacoes, musicas,
manejo de midias, sons e graficos. E,
apresenta um importante recurso de
compartilhamento de suas ag¢bes dentro do
proprio site online, favorecendo assim o
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carater empreendedor dos jovens, bem como
fomentar a socializagdo do conhecimento
adquirido.

Figura 2. Coordenadas ndo encaixadas,
apenas soltas na area de programagao.

® scmn

Figura 3. Coordenadas encaixados na drea de
programacao formando “pilhas ordenadas”.

Sempre

toque o som  Drum

mude o tamanho para @ O
E!‘EEI‘E sequndos

praxinmo traje
» =

Uma das particularidades desta
ferramenta é a capacidade de ndo realizar
erros de construcdo, visto que nao é
fundamental teclar o comando, uma vez que
o proprio vem em molde de segmentos em
gue basta desliza-los. Da mesma forma, os
segmentos s3ao desenvolvidos para serem
embutidos, assim, ndo ocorrendo junturas
com erros. As sequéncias e as instrucdes
podem ser alteradas mesmo com o programa
em movimento, possibilitando assim a

geracao de uma nova ideia.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste tdpico serd realizado algumas
atividades utilizando ao software Scratch
para mostrar que o aplicativo pode ser
utilizado nas séries do ensino fundamental,
com o objetivo de implementar uma didatica
diferente do que a tradicional forma de
ensinar que estamos habituados.
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Primeiramente, seguindo as
orientagdes do professor, os alunos criardo
uma conta no Scratch. Em seguida, entrarao
na classe criada pelo professor, e finalmente,
realizardo as atividades proposta pelo
profissional.

3.1. Constru¢ao de um quadrado cujo
perimetro é de 400 passos (unidade de
medida do software)

A série a ser trabalhada serd o 7° ano
do Ensino Fundamental. O tempo estimado
para a realizacdo da atividade sera de 25
minutos, serd necessario a utilizagao da sala
de tecnologia e o0 uso de um retroprojetor. O
tema a ser trabalhado sera Calculo de
Perimetro, desta forma, construir-se-4 um
guadrado utilizando o aplicativo com o
objetivo de fazer com que o aluno coloque
em pratica as nog¢des de perimetro.

Figura 4. Coordenadas do quadrado.

aponte para a direcio Elild

abaixe a caneta

[ UEN 100 N EEET R

vire t) m graus

Apds realizar esses passos, observa-se
gue o cenario ficou parecido com da figura 5.
Figura 5. Quadrado com 400 passos
de perimetro.

Notemos que a caneta andou 100
passos e logo em seguida virou 90 graus a
esquerda, repetindo a mesma agao quatro
vezes até formar o quadrado. Observe que

100 + 100 + 100 4+ 100 = 400
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assim, espera-se que o aluno realize as
nocdes de perimetro somando as medidas
dos lados do quadrado.

3.2. Construgao de um retangulo cuja drea é
de 20.000 passos.

A série a ser trabalhada serd o 7° ano
do Ensino Fundamental. O tempo estimado
para a realizagdo da atividade sera de 25
minutos, serd necessario a utilizagcdao da sala
de tecnologia e o0 uso de um retroprojetor. O
tema a ser trabalhado serd o Calculo de Area
por intermédio do Scratch. Nesta atividade
espera-se que os alunos saibam os conceitos
de como calcular a area de um retangulo,
pois o objetivo da atividade é que o aluno
programe a partir do que |he foi
apresentado.

Sabe-se que existem varias
possibilidades de  encontrarmos  um
retdngulo cuja drea é de 20.000 passos, uma
delas é utilizando os comandos como mostra
a figura 6.

Figura 6. Coordenadas do retangulo.

abaixe a caneta

mova I passos

vire Q m graus

mova E) passos

vire % EI) graus

mova I passos

vire (¥ m graus

mova ) passos

vire b m graus

Apbs realizar esses passos, observe
gue o cenario ficou parecido com da figura 7.
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Figura 7. Retangulo

3.3. Construcao do angulo de 135°.

A série a ser trabalhada sera o 7° ano
do Ensino Fundamental. O tempo estimado
para a realizacdo da atividade serd de 25
minutos, serd necessario a utilizacdo da sala
de tecnologia e o uso de um retroprojetor. O
tema a ser trabalhado serd Construcdo de
angulos, desta forma, construir-se-a angulos
utilizando nosso aplicativo com o objetivo de
fazer o aluno identificar a abertura do angulo
como grandeza relacionada as figuras
geométricas, solucionar problemas que
envolvam a nogdo de angulo e estabelecer
medidas de angulos; aplicar as ideias de
angulos suplementares e adjacentes.

Irdo construir o angulo de 135°
utilizando a seguinte programacao:

Figura 8. Coordenadas do angulo de 135°.

abaixe a caneta

G UUEN 150 N EEETE

vir\et) i) graus

G UUEN 150 N EEETE

Apds realizar estes passos, observe
gue o cenario é parecido com o da figura 9.

Figura 9. Angulo de 135°.
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Observe que a caneta andou 100
passos e logo em seguido virou 45° a
esquerda e andou mais 100 passos, desta
forma, espera-se que o aluno realize as
nogcdes de angulos suplementares, uma vez
que 180° — 45° = 135°.

3.4. Construgao de angulos especiais

A série a ser trabalhada serd o 7° ano
do Ensino Fundamental. O tempo estimado
para a realizagdo da atividade sera de 25
minutos, serd necessario a utilizagcdao da sala
de tecnologia e o uso de um projetor. O tema
a ser trabalhado sera Construg¢ao de angulos
por intermédio do Scratch. Nesta atividade
espera-se que os alunos saibam os conceitos
de angulo reto, agudo, obtuso, suplementar
e complementar, pois o objetivo da atividade
é que o aluno programe a partir do que lhe
foi apresentado, de modo que seu
personagem represente angulos com o0s
atributos pedidos.
Com este exercicio, o professor serd capaz de
analisar se ocorreu um entendimento, por
parte do aluno, das concep¢des matematicas
e de programacodes apresentadas.

3.5. Constru¢do de qualquer poligono
equilatero.

A série a ser trabalhada serd o 7° ano
do Ensino Fundamental. O tempo estimado
para a realizacdo da atividade serd de 25
minutos, serd necessario a utilizacdo da sala
de tecnologia e o uso de um retroprojetor. O
tema a ser trabalhado serd Construcdao de
qualquer construcdgo de um poligono
equilatero. Nesta atividade espera-se que o
aluno reconhega os angulos do poligono e
efetue os movimentos corretos para
construi-los, utilizando a soma dos angulos
internos de um triangulo, de um pentagono e
de um hexagono, e determine uma relagao
entre as medidas do lado.

Existem varias possibilidades para a
construcdo dos poligonos equildteros, o
conceito da atividade é que o aluno produza
taticas para tentar fazer o poligono, assim,
desenvolver habilidades e conhecimentos em
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Geometria de forma dedutivel. Um possivel
resultado esta nas figuras a seguir.

Figura 10. Coordenadas do triangulo.

— e,

I/quandu tecla g—pressiunada
aponte para a direcao m
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abaixe a caneta
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Figura 11. Tridngulo equilatero.

&

Figura 12. Coordenadas do pentagono
e

|/quandu clica_du_

abaize a caneta
repita

mova RRIIY passos

vire (3 I graus
- =

Figura 13. Pentagono equildtero.

3
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Figura 14. Coordenadas do hexagono

e

|/quandu clicado
abaixe a caneta

repita B

L EN 100 B EEELE

wire (3 @ graus
e

Figura 15. Hexagono equilatero.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Através do presente artigo foi possivel
comentar sobre a importancia do uso da
tecnologia na educacdo brasileira, apresentar
o Software Scratch e mostrar que o professor
de matematica do ensino bdsico possui
alternativas para ensinar a Geometria de
uma maneira mais dinamica utilizando o
Software Scratch, tal como construcdo de
angulos e poligono, cdlculo de areas e
perimetro utilizando a linguagem
computacional do aplicativo.
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