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A UTILIZAGAO DO SCRATCH NO ENSINO DE GEOMETRIA PLANA
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Resumo

Vive-se em um mundo cada vez mais tecnoldgico e durante o periodo pandémico da covid-
19, o uso das tecnologias foi intensificado na educacido para que assim no periodo de
isolamento social o ensino nao pare-se. Praticamente todos os professores tiveram que se
inventar, ministrando suas aulas via meet, que requer muito o uso da internet e de ferramentas
tecnolégicas inovadoras de ensino. Dessa forma varios cursos online ocorreram durante a
pandemia, mas que poucos tiveram a oportunidade de fazé-los devido caréncia de internet.
Um deles foi sobre o Scratch, de saber programar, que para este trabalho foi adaptado para
matematica na construcao de algumas figuras planas, como: quadrado, retangulo, tridngulo,
etc., para que o professor possa ter como sugestdo para aplicar em turmas do 7° ano do
ensino fundamental. Optou-se por trabalhar a matematica com uso do Scratch, por ser pouco
conhecimento pelos professores do ensino fundamental em Tomé-A¢u/Pa. Dessa forma o
presente artigo foi construido por meio de pesquisas bibliograficas que tem por objetivo
apresentar esta ferramenta para professores e alunos das escolas publicas de Tomé-Acu,
mas que infelizmente ainda ndo pode ser realizado, devido a varios fatores que é destacado
no desenvolvimento do trabalho, mas que em um futuro ndo tao distante pretendesse aplica-
lo para que haja uma melhor qualidade no ensino, em Tomeé-Acgu que ainda esta muito carente
no uso de tecnologias.

Palavras — chave: Scratch, Geometria Plana. Figuras.

Abstract

We live in an increasingly technological world and during the pandemic period of covid-19, the
use of technologies was intensified in education so that teaching does not stop in the period
of social isolation. Practically all teachers had to invent themselves, teaching their classes via
meet, which requires a lot of use of the internet and innovative technological teaching tools. In
this way, several online courses took place during the pandemic, but few had the opportunity
to do them due to lack of internet. One of them was about Scratch, to know how to program,
which for this work was adapted for mathematics in the construction of some flat figures, such
as: square, rectangle, triangle, etc., so that the teacher can have a suggestion to apply in 7th
grade classes. elementary School. We chose to work on mathematics using Scratch, as ele-
mentary school teachers in Tomé-Acu/Pa have little knowledge. In this way, the present article
was built through bibliographic research that aims to present this tool to teachers and students
of public schools in Tomé-Acu, but which unfortunately cannot yet be carried out, due to sev-
eral factors that are highlighted in the development of the work, but that in the not-so-distant
future he intends to apply it so that there is a better quality in teaching, in Tomé-Acu, which is
still very lacking in the use of technologies.

Keywords: Scratch, Plane Geometry. Figures.

! Discente do curso de Matematica/UFPA/Abaetetuba/Polo de Tomé-Agu
2 Discente do curso de Mateméatica/lUFPA/Abaetetuba/Polo de Tomé-Acu
3 Docente orientadora da UFPA/Abaetetuba Doutoranda em Matematica



SUMARIO

1 INTRODUGAO 9
2 O USO DE TECNOLOGIA DIGITAIS NAS ESCOLAS 10
3 O SCRATCH 12
3.1 INTERFACE DO SCRATCH 13
3.2 MENU PRINCIPAL (CRIAR) 14

4 PROPOSTAS DE ATIVIDADES COM O SCRATCH PARA GEOMETRIA PLANA15

5 CONSIDERAGOES FINAIS 22

6 REFERENCIAS 23




1 INTRODUGAO

A partir da suspensao das atividades presenciais por medidas sanitarias de
enfrentamento coronavirus (COVD -19) a maioria das instituicbes escolares, como
universidades federais, escolas estaduais e municipais permaneceram varios meses
em um regime de aulas remotas ou hibridas, um periodo a qual o uso das tecnologias
digital se intensificou.

Ter conhecimento sobre as tecnologias digitais da informacédo e comunicagao
(TDIC) é de fundamental importéncia para o desenvolvimento académico e social de
um individuo. A combinagédo do uso dessas tecnologias com ensino da matematica
que, por sua vez, pode ser definida como uma disciplina cujo a literatura indica uma
dificuldade no aprendizado nos diferentes niveis de ensino, traz uma flexibilizacéo e
uma inclusao para os alunos que apresentam maiores dificuldades no aprendizado
dessa disciplina [ Brandao et al 2018].

Estudar matematica somente no método tradicional, onde o professor os
conteudos no quadro, que varias vezes o aluno so fica naquele intuito de anotar as
informagdes faz com que muitas das vezes o aluno perca o interesse em aprender
aquilo que o professor deixa no quadro, ou seja, fica desmotivado e cansado.
Possiveis solugdes seria fazer aplicagdes de ferramenta digitais, que segundo [ Sousa
et al 2012] aliar essas atividades ao sistema tradicional de ensino, € uma importante
estratégia para o ensino e aprendizagem dos alunos, tanto para os conceitos abstratos
e complexos.

O Scratch, por ser um software que utilizar a programagao em blocos, 0s
estudantes terdo facilidade em manusear a ferramenta, tendo em vista que nao é
preciso ter um alto conhecimento em programacgao para fazer o manuseio.

Inicialmente concebido com a ideia de atender pessoas na faixa etaria de 8 a
16 anos, o Scratch logo passou a ser utilizado por pessoas de todas as idades.
Atualmente, diversos educadores do nivel fundamental, médio e até mesmo dos
cursos técnicos ou nivel superior tém se utilizado desta ferramenta em suas praticas
pedagodgicas. A proposta do Scratch é que os alunos aprendam a programa suas
proprias historias e desenvolver o pensamento de forma criativa e raciocino
sistematicamente a medida que desenvolvem estas histérias (LIFELONG
KINDERGATEN GROUP, 2017).
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Na escola é recomendavel que o ensino da matematica envolva o aluno em
atividades que auxiliem na construgdo de conhecimentos com sentido dentro de seu
contexto de vida, ligados a realidade na qual esta inserido. Proporcionando, entao,
que se torne um cidadao critico e participativo na vida em sociedade. Para tal, a
relevancia da matematica escolar vai além da simples transmissdo de conceitos e
apropriagao de técnicas e regras, revelando-se capaz de estimular o aluno para a
resolugao de problemas, o raciocinio e a comunicagdo (ME-DEB, 2002).

Contudo se entende que vivemos em mundo globalizado, onde quase tudo se
resolve pela internet, uma simples conexao possibilita a milhares de possibilidades de
se resolver. As criangas ja nascem em mundo totalmente tecnolégico, com seu
desenvolvimento ao longo do tempo elas ja consegui ter um entendimento das coisas
mais complexas do mundo digital.

Os jovens do século XXl, ja ndo se ver sem ter um aparelho que Ihe da acesso
as informagdes totalmente atualizadas, onde elas tém o “mundo na palma de suas
maos”, a tecnologia digital esta ligada diretamente ao nosso cotidiano.

Assim imergem pensar em uma educagao matematica que esteja pautada em
uma utilizacdo em diferentes métodos da tecnologia digital compreendendo sua
importancia no ensino dos alunos. O presente artigo tem como intuito apresentar
software Scratch como alternativa concreta para resolucao de atividades no ensino da

matematica em geometria plana.

2 O USO DE TECNOLOGIA DIGITAIS NAS ESCOLAS

O constante avanco das tecnologias em meio a sociedade atual, e os
langamentos de sofisticados smartphones, computadores e outros, encerem os alunos
numa chamada cultura digital, sendo eles os proprios consumidores desse prodigio.

Segundo a pesquisa da TIC EDUCACAO 2020, havia acesso a Internet em 82%
das escolas de ensino fundamental e médio, com maiores propor¢des entre escolas
estaduais (94%) e particulares (98%). Embora haja uma diferenga significativa nas
proporgdes de acesso a Internet entre escolas urbanas (98%) e rurais (52%), os dados
de ambos os perfis de instituicdes no que se refere a presenca de acesso na sala de
aula se aproximam: 69% das escolas urbanas com conexado a Internet possuiam

acesso na sala de aula, percentual que era de 61% entre as escolas rurais; em 52%
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das escolas urbanas o0 acesso estava disponivel aos alunos, o que acontecia em 48%
das escolas rurais.

A presenca de dispositivos para uso dos estudantes € outro desafio a ser
superado pelas escolas. As instituicdes da rede estadual apresentaram as maiores
proporgcdes de computadores de mesa para uso dos estudantes: 37% possuem entre
seis e 15 dispositivos para uso pedagogico e 19% possuem mais de 16 dispositivos.
N&o havia nenhum computador em 21% das escolas municipais e em 37% daquelas
localizadas em areas rurais.

Para Valente (1993, p.2) em seu trabalho “ Diferentes usos do Computador na
Educacao”. Define o que considera indispensavel para a insergdo do computador no
ambiente escolar: “a implantagdo da informatica na educagao consiste basicamente
de quatro ingredientes: o computador, o software educativo, e o professor capacitado
para usar o computador como ferramenta educacional e o aluno”.

Valente (2008) ressalta que a escola deveria incorporar cada vez mais a
utilizacdo das tecnologias digitais, para que seus estudantes pudessem aprender a ler,
escrever e se expressar através desses novos instrumentos. Ao integrar tecnologias
ao processo de ensino e aprendizagem, surge um excelente caminho para promover
novos conhecimentos que permitem a inser¢cao dos estudantes nesse novo contexto
social.

Existem varias literaturas que comprovam que abranger tecnologias ao ensino
da matematica torna-se o ensino e aprendizagem mais descontextualizada e atraente.
A tecnologia n&o vai substituir o professor, pois ele sempre serd o mediador entre o
ensino e o aluno, s6 que agora criando um leque de possibilidades e saberes mais
amplos que possam produzirem seus discernimentos.

E certo que é preciso ter qualificagbes para formacéo do professor, tratando de
um sistema novo que vem ganhando espago em meio ao ensino, ndo € sé como
manusear o dispositivo e sim a utilizar as ferramentas a favor da aprendizagem do
seu aluno.

Botega (2010), afirma que frente ao enorme rol de informacdes e tecnologias
existentes em nossa sociedade, aliado ao constante surgimento de inovagdes no
campo tecnoldgico, a formagado continua do professor serve para se defender da
necessidade de construir uma escola de qualidade capaz de bem ensinar aos alunos,
ajudando-os a tornarem-se individuos criticos engajados nos esforgos em prol da

justica social.
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3 O SCRATCH

O Scratch é um software gratuito e pode ser usado tanto on-line quanto off-line,
que esta disponivel nas versdées 2.0 e 1.4 para SO, Windows, MacOS, ChrmeOS e
Android, ja em celulares Android a vers&o atual n&o funcionar. Para ter acesso ao
Scratch acesse https://scratch.mit.edu. O Scrath faz uso de uma linguagem de
programacao que foi inspirada na linguagem logo, porém com uma interface grafica
de certa forma mais facil e atrativa. Ele foi criado em 2003, mas somente em 2007 que
foi disponivel no site.

Ele foi desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do

Massachusetts Institute of Technology (MIT), liderados por Mitchel Resnick (Figura 1).

Figura: 1 Resnick

- E ’g,%l“i,;z
A7

1

Fonte: Scratch

Mitchel Resnick (nascido em 12 de junho de 1956) com cidadania dos Estados
Unidos é professor de pesquisa de aprendizado da Lego Papert, diretor do Okawa
Center e diretor do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do Massachusetts
Institute of Technology (MIT). A partir de 2019, Resnick atua como chefe do programa
académico de Artes e Ciéncias da Midia, que concede mestrado e doutorado no MIT
Media Lab.

O grupo de pesquisa de Resnick desenvolveu uma variedade de ferramentas
educacionais, que envolvem as pessoas em novos tipos de atividades de design e
experiéncias de aprendizado, um deles € nova linguagem de programagido de
computador chamada Scratch.

Segundo Valente (1998), a linguagem de programagao LOGO apresenta as
seguintes caracteristicas do ponto de vista computacional: exploragdo de atividades

espaciais, facil terminologia e capacidade de criar novos termos ou procedimentos.
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O Scratch se tornou a maior comunidade de programagao do mundo, presente
em mais de 150 pais em diferentes idiomas, buscando sempre a aprendizagem dos
seus usuarios.

O projeto é desenvolvido e moderado pela fundagao Scratch, uma organizagao
sem fins lucrativos. Promovendo o pensamento computacional e habilidades de
resolugcdes de problemas, ensino e aprendizagem criativos, autoexpressdo e
colaboracéao; e equidade em computacao (SCRATCH).

Hoje, a habilidade de escrever programas de computador € uma parte
importante da alfabetizagcdo na sociedade. Quando as pessoas aprendem a programar
no Scratch, elas aprendem estratégias importantes para resolver problemas,
desenvolver projetos e comunicar ideias (MITCHEL RESNICK, 2012).

3.1 INTERFACE DO SCRATCH

A interface atual do Scrath esta apresentada na figura 2.

Figura: 2 Interface do Scratch

Criar Exploar deias Sobre Q) Busca

Crie historias, jogos e animagoes

Compartilhe com pessoas do mundo todo ’

© i
(] |

Assista ao Video

Sobre o Scratch Para Educadores

Fonte: Scratch 2022
Os “botdes” que aparecem na sua interface sao:

(Inscreva-se) que permite ao usuario criar um login e senha na plataforma,

compartilhar seus projetos e se conecta com os milhares de pessoas.
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(Entrar) que permite ao usuario acessa o principal menu do Scratch.

(Sobre) que permite ao usuario a histéria do Scratch e seu principal fundador
(Ideias) que permite ao usuario acessa titulo de projetos ja prontos para manusear e
personalizar.

(Explorar) que permite ao usuario explorar projetos e estudios, além de tutorias sobre
o uso de Scratch.

(Criar) que é o principal menu do Scratch, onde o usuario tem acesso as outras

ferramentas da plataforma e as possibilita de criar seus projetos.

3.2 MENU PRINCIPAL (CRIAR)

No menu principal encontra-se as principais ferramentas que sao os codigos:

@ L D O @ @
Movimento Aparéncia Som Eventos Controle Sensores
L @ P
Operadores  Variaveis Meus Blocos

Também: fantasia, sons, arquivo, editar, tutoriais, compartilhar e o salvar. A tela
€ dividida em trés, a bandeirinha verde significa (iniciar) a movimentagcéo e botao
vermelho (pare), o Scratch permite excluir e inserir sprites (ator) e criar novos

cédigos(extensao) e cenarios. Ver Figura 3.

Figura:3 Menu principal do Scratch

noo®
@
@

L Fonte: Scratch 2022 L -
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Para criar projetos no Scratch utiliza-se dos objetos graficos denominados
sprites. O sprites executa movimentos, interage com outros sprites, entre outros,
através das instrugbes do programador, via criagdo de sequencias de comandos,
utilizando-se dos blocos de arrastar e encaixar. Este manuseio de bloco € semelhante
a manipulacdo de pegas Lego que, de acordo com seus inventores, na programagao

utiliza-se passos como unidade de medidas.

[...] proporcionam imaginagao, criatividade, diversdo e também aprendizado
a criangas e adultos de todo mundo. O aprendizado acontece por meio das
oportunidades de experimentacao improviso e descoberta. A experiéncia de
brincar com Lego expande o “fazer” e o “pensar” das criangas, auxiliando na
descoberta de multiplas perspectivas e visdes da realidade vivida. (Grupo
LEGO, 2014).

Segundo Resnick (et al, 2009), o programa Scratch propicia que seus usuarios
aprendam conceitos matematicos e computacionais importantes, desenvolvam uma
forma sistematica e criativa de pensar. Além disso, provoca o trabalho colaborativo,

ou seja, potencializa as habilidades esséncias requeridas no seculo XXI.

4 PROPOSTAS DE ATIVIDADES COM O SCRATCH PARA GEOMETRIA PLANA

Partindo do principio do conhecimento das ferramentas do software, e também
da parte de geometria plana sobre poligonos regulares, tipos de angulos, calculo de
area e perimetro, o docente podera fazer com que o aluno, coloque em pratica seus
conhecimentos utilizando o Scratch.

Para que possamos estar utilizando o software, sera necessario que a escola
possua uma sala de informatica e projetor, a turma a ser trabalhada apta para o
assunto da geometria plana basica € a do 7° ano do ensino fundamental. O docente
podera da inicio a um tempo, para que os alunos possam estar trabalhando o
raciocinio légico, em montar o quebra-cabeca de cada atividade proposta em exercicio.

Veremos seis sugestdes de atividades que possam auxiliar o professor em uma
didatica diferenciada do ensino tradicional, abrangendo geometria plana,
especificamente construcbes de figuras, como retangulo, quadrado, hexagono,
calculos de areas e perimetro também alguns tipos de abertura de angulos.
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Atividade 1 - Construir um quadrado com os codigos no Scratch, apresentados na
figura 4.

Figura 4 - Codigos para a obtencdo do Quadrado

:

Fonte: Raimundo Gracinaldo da Silva 2022

Depois de encaixar as pegas nos seus devidos lugares, conforme a figura 5 e
iniciar o comando obtém-se o quadrado. A partir do quadro obtido o professor pode
solicitar ao seu aluno, o calculo para obtencéo de seu perimetro por exemplo, fazendo
ele pér em pratica as nogdes de perimetro que ja havia estudado normalmente em

sala de aula.
Figura: 5 Quadrado

P

aponte pamadiq:io@

V4 use a canela

4

mm@mm
gire " @mﬂn

Notemos que a caneta andou 100 passos e deu um giro de 90 graus a esquerda,

Fonte: Scratch 2022

repetindo a mesma agao quatro vezes até formar o quadrado, portanto 100 + 100

+100 +100 = 400 passos é o seu perimetro.
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Atividade 2: Utilizando os codigos mostrados na figura 6, construa o triangulo que é

gerado por estes cddigos.

Figura: 6 Cadigos do triangulo

use a canela
quando  for clicado aponte para a diregio '@

mmampassus

espere o seq
gire ) @ graus

Fonte: Raimundo Gracinaldo da Silva 2022

Apos a construgdo do tridngulo o aluno podera observar que o tridngulo é

equilatero (Figura 7).

Figura: 7 Tridangulo

quando . for clicado

aponte para a diregdo @

] G
(a2

Fonte: Scratch 2022

Atividade 3: Dados os comandos conforme a figura 8, araste e encaixe para construir

um hexagono.



18

Figura 8 - Comandos do hexagono

Fonte: Raimundo Gracinaldo da Silva 2022

Como sao dadas as pecas podemos dizer que € bem simples para o aluno montar
0 quebra cabeca e gerar a figura 9 desejada e assim o professor pode explorar mais
informacgdes sobre o poligono gerado, como por exemplo: niumero de lados, vértices,

dentro outros.

Figura 9 - Hexagono

Fonte: Scratch 2022

Atividade 4: Com as coordenadas dadas na figura 10 construa o retangulo e diga

qual é sua area na unidade de medida do software?
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Figura 10 - Cédigos do retangulo

e €D - @
mova passos

mova @ passos
T @ graus

gire *) @ graus

m@@

espere B seo
csoere @) <o = —

gire C* @ graus

expere @) =0

Fonte: Raimundo Gracinaldo da Silva 2022

Apos a montagem das pecgas do quebra cabega da figura 10, obtém-se a figura

11, que é o retangulo desejado.

Figura:11 Retangulo

O

Ator Atord -— x -181

@ Mostrar | €& = Tamanho 100

© ree

Fonte: Scratch 2022

O Scratch, nao realiza o céalculo da area da figura, € necessario que o aluno o
faca em seu caderno, ja conhecendo a formula que calcula sua area, que para o caso
do retédngulo € o produto da medida de sua base pela sua altura, ou seja,
200x100=20.000 passos?.



Atividade 5: Construa um é&ngulo de 135° com os comandos da figura 127

Figura: 12 Construcéo do Angulo

e @ passos / seacael

Fonte: Raimundo Gracinaldo da Silva 2022

20

A construgao do angulo de 135°, por meio do software Scratch esta identificado

na figura 13.
Figura:13 Angulo

Fonte: Scratch 2022

A partir da ideia da figura 13, o professor pode trabalhar, por exemplo, com seus

alunos, angulos suplementares.

Atividade 6: Dado os codigos de acordo com a figura 14, construa angulos

complementares.
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Figura 14 - Cédigos do Angulo Complementares

mova passos ‘ i gire (* @ graus

mova () passos are 0 () orus

mova @ passos

mova () pessos are ©* () orus

Fonte: Raimundo Gracinaldo da Silva 2022

O resultado da montagem das pegas € a figura 15 com os angulos

complementares.

Figura: 15 Angulo Complementares
o

Vd use a caneta

mova @I passos

mova m passos

mova @ passos

gire O @KL oraus

mova @ passos

Fonte: Scratch 2022

As atividades aqui propostas sdo apenas algumas sugestdes, mas podem ser
aprimoradas pelo professor, mas ele precisa fazer um curso completo sobre o Scratch
para aprender a programar e estimular ainda mais a criatividade de seus alunos. O
que foi feito neste trabalho n&o € um ensino de programagéo com o Scratch, pois nas
atividades as pecgas ja se encontram expostas sé para montagem, mas que é de suma

importancia aprender a programa.



22

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi trazer ao professor uma proposta de
atividades a se trabalhar a geometria plana utilizando cdédigos através do Scratch,
basicos para o 7° ano do ensino fundamental. Seria uma base para que os alunos
aprendam a programar suas atividades matematicas.

Nos ultimos dois anos passamos por um periodo desafiador que foi a pandemia,
as rotinas das pessoas mudaram, as escolas fecharam e tiveram que se adaptar no
novo formado que foi ensino remoto, dessa forma n&o tive como aplicar o Scratch em
uma turma do 7° ano do ensino fundamental e trazer os resultados para o trabalho,
nem remotamente, pois ndo conseguir o contato do professor da unica escola de
minha comunidade. Saindo do ensino remoto para o presencial a escola ndo pode
retomar suas atividades presenciais, pois encontra-se interditada pelos bombeiros e
sem previsdo de retomada, e o ensino nem remoto esta ocorrendo, apenas 0s
professores mandam apostilas e listas de exercicios para os alunos por WhatsApp e
marcam datas para entregas. Mais pretendemos como futuros educadores da area da
matematica aplicar o Schatch em sala de aula e nos aprofundar ainda mais em novas
tecnologias voltadas a melhor qualidade de ensino e aprendizagem da matematica,
pois cada dia se torna indispensavel o uso da tecnologia digital. O desafio é garantir
algumas igualdades para o0 acesso a tecnologia diante de um mundo tao desigual.

As atividades desenvolvidas com o Scratch, formam basicamente de montar
quebra-cabecgas para gerar figuras planas, mas é possivel explorar outros de seus
recursos para ensinar matematica, como por exemplo na parte de vetores, mas isto

fica para trabalhos futuros.
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