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PROPOSTAS DE ATIVIDADES UTILIZANDO SCRATCH PARA O ENSINO DE
MATEMATICA EM SALA DE AULA

Activity proposals using scratch to improve mathematics education in the classroom

Resumo

Este artigo apresenta atividades envolven-
do a construgdo de ambientes que permitem a
exploragao de conceitos matematicos. Esta pes-
quisa mostra atividades utilizando Scratch, que
permite o desenvolvimento de simuladores, jogos
eletronicos, narrativas digitais, animagoes e arte
interativa. O Scratch é recomendado pois tem
uma linguagem acessivel e uma interface ami-
géavel. O referencial teérico usado se baseou nas
ideias construcionistas de Papert e nos aponta-
mentos de Jenkins, que destacam a necessidade
de desenvolvimento de novas habilidades para
o futuro. A presente pesquisa procura justificar
a escolha das atividades desenvolvidas de modo
que dé ao leitor uma melhor compreensao do que
pode ser feito em sala de aula e como acreditamos
que estas atividades podem ser pertinentes no
dia a dia escolar.

Palavras-chave: Construcionismo. Scratch Car-
ds. Trigonometria. Teorema de Pitédgoras.

Abstract

This paper presents activities involving
the construction of environments to explore
mathematical concepts. This research shows
activities using Scratch, which allows the
development of simulators, electronic games,
digital storytelling, animation and interactive
art. Scratch is used because it has an accessible
language and friendly interface. The theoretical
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framework used was based on constructionist
ideas of Papert and the notes of Jenkins, which
highlights the need to develop new skills for the
future. The present research seeks to justify the
choice of activities in order to give the reader a
better understanding of what can be done in the
classroom and how to believe these activities can
be relevant on a school day.

Keywords: Constructionism; Scratch; Trigono-
metry; Theorem of Pythagoras

Introducao

Uma das caracteristicas marcantes da
atualidade é a rapida evolugdo que os recursos
tecnolégicos vém sofrendo. A velocidade de
introdugao de novos meios faz com que novas
perspectivas e potencialidades surjam constan-
temente, transformando o cotidiano vivencial
de cada um. No que diz respeito a Educagédo
Matematica, com o advento dessas tecnologias,
diversas atividades que sdo apresentadas como
problemas tendem a néo ser mais caracterizado
dessa forma, trazendo como consequéncia um
profundo repensar sobre o enfoque pedagdgico
que o processo de ensino e aprendizagem da Ma-
tematica deve assumir (BORBA, MALHEIROS,
ZULATTO, 2007).

Apesar de pesquisas apontarem caminhos
interessantes na associagdo com as Tecnologias
Digitais (TD), autores como Gellert e Jablonka
(2007), trazem que a utilizagdo de recursos
digitais limita processos importantes por ofere-
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cer formas rédpidas de chegar a resolugoes sem
passar por etapas de raciocinio. Esta ocorréncia
é chamada de desmatematizagao pelos autores.
Consideramos que as preocupagoes apontadas
por Gellert e Jablonka (2007) langam um alerta
quanto ao uso de TD no processo de construgao
do conhecimento matematico; e, particularmen-
te, entendemos que um dos modos de contornar
os problemas apresentados por esses autores é
tendo acesso a forma como softwares e programas
sao construidos. E nesse sentido que defendemos
o uso de softwares que permitem a construgio
de ambientes de simulagao e jogos, como por
exemplo, o Scratch, que serve de base para uma
compreensdo de como ambientes associados a
TD se relacionam com a Matematica.

Conforme o Lifelong Kindergarten Group
(2011, p.1, tradugao nossa) o software Scratch,
consiste em uma “[...] linguagem de progra-
magao que torna mais facil para criar histoérias
interativas, jogos e animagoes - e compartilhar
suas criagoes com outras pessoas na web”!. Esta
linguagem de programacao foi desenvolvida pelo
MIT (Instituto Tecnolégico de Massachussets) e
estd em consonancia com o conjunto de ideias
apresentadas por Papert (1994) chamada de
Construcionismo. Além do potencial no desen-
volvimento da Matemaética, entendemos que a
utilizagao do Scratch pode abarcar algumas das
caracteristicas consideradas como novos desa-
fios escolares por Jenkins et al. (2009). Segundo
esse autor, a escola deve assumir o papel de
preparar os futuros alunos para o novo século
que inicia. Dentre os aspectos que apresenta
como sendo desafio em sala de aula, destacamos
a literacia digital, isto é, a capacidade de lidar
e interpretar as midias digitais. Nesse sentido,
defendemos a busca por agoes que envolvam as
TD e permitam a construgao de habilidades re-
lacionadas a estes aspectos, tais como navegagao
transmidia, simulagéo, julgamento, inteligéncia
coletiva, entre outras.

Levando em consideragdo esses aspec-
tos, apresentaremos nesse artigo propostas de
trabalho com o uso do Scratch, visando com
isso abranger situacgbes relacionadas tanto a
literacia digital, quanto em favor a construgao
de conhecimentos matemaéticos por meio de re-

! “[...]is anew programming language that makes it easy to
create interactive stories, games, and animations —and share
your creations with others on the web.”

cursos computacionais. Esta proposta se divide
em atividades bésicas preliminares nas quais
os alunos terdo a oportunidade de conhecer o
recurso Scratch por meio de algumas aplica-
¢Oes bésicas e a construgdo posterior de dois
ambientes de aprendizagem, um para o 8° ano
do Ensino Fundamental (EF) com o contetdo
Teorema de Pitagoras e outro para o 1° ano do
Ensino Médio (EM) para o ensino de Trigono-
metria. Assim pretendemos mostrar que, apos
um conhecimento inicial do recurso é possivel
trabalhar com o Scratch em diferentes anos da
Educagao Basica e em consonancia com a grade
curricular. Consideramos importante destacar
que todas as atividades aqui propostas sdo con-
sideradas apenas introdutérias. Entendemos que
as atividades com maior potencial sdo as que
partem do interesse do préprio aluno.

Parte das atividades apresentadas nesse
artigo faz parte de uma pesquisa em nivel de
mestrado que visa investigar as contribuigées da
utilizagao do software Scratch para os processos
de construgdo do conhecimento ocorridos com
alunos do Ensino Fundamental. Abordaremos,
também, atividades que podem ser associadas ao
Ensino Médio. Na préxima segao apresentaremos
alguns dos referenciais tedricos usados nesta in-
vestigagdo. Além de Jenkins et al. (2009) traremos
as ideias construcionistas de Papert (1994).

1 Referencial Teérico

Papert (1994) buscava, em suas investi-
gagoes, formas diferentes de aprender nas quais
as criangas agissem como criadores do conhe-
cimento, passando de um estado estatico para
um estado ativo no processo de aprendizagem.
Segundo a visdo desse autor, para que essa mu-
danca acontecesse, os alunos deviam assumir o
comando do seu préprio desenvolvimento em
uma cultura de responsabilidade social, coexis-
tindo com a escola como um local de aprendiza-
gem. Levando em conta todas essas percepgoes
sobre a aprendizagem e a escola Papert criou a
concepgao conhecida por construcionismo.

A ideia construcionista é que se crie
um ambiente investigativo que potencialize a
construcao de situagoes ricas e especificas de
construcao do conhecimento, onde o aluno esteja
engajado em construir um produto piblico e de
interesse pessoal em que possa refletir e compar-
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tilhar sobre suas experiéncias com outras pesso-
as. Normalmente as construcoes desses artefatos
sdo feitas por meio de um suporte computacio-
nal. Entretanto, Maltempi (2004) frisa que mes-
mo que a tecnologia tenha um papel de destaque
dentro das ideias construcionistas um ambiente
educacional efetivo exige muito mais que apenas
um computador. Nesse sentido, destaca cinco
dimensobes, consideradas importantes para que
um ambiente possa potencializar a construgao
do conhecimento, as quais explicitamos:

e Dimensdo pragmética: o aluno aprende
algo que pode ser utilizado de imediato,
desenvolvendo novos conceitos e trazen-
do a sensagéo de praticidade e poder.

e Dimenséo sinténica: traz a construgao de
projetos contextualizados com o que o
aluno considera importante aumentando
as chances de que o conceito trabalhado
seja aprendido, mas para isso o aluno
precisa ser ativo na escolha. Neste mo-
mento o professor tem o papel de mediar
o processo de escolha para chegar a algo
desafiador e que pode ser realizado.

e Dimensdo sintatica: a possibilidade de
o aluno acessar conhecimentos bésicos
e progredir nestes conceitos de acordo
com a necessidade e seu desenvolvimen-
to cognitivo. Desta forma é importante
que as ferramentas possam ser utilizadas
sem pré-requisito com possibilidades de
desenvolvimento ilimitado.

e Dimensao semantica: é a importancia de
o aluno lidar com elementos que carre-
gam significados em vez de meros forma-
lismos e simbolos. Por meio da manipu-
lagdo e construcao dos conceitos levam
a descoberta de novos conhecimentos e
com significados multiplos.

¢ Dimensao social: é a integragdo das ativi-
dades com as relagoes culturais e sociais.
O computador e o dominio da tecnolo-
gia sdo bons materiais que demonstram
grandes possibilidades, assim cabe ao
professor permitir e propiciar sua utiliza-
¢ao de forma educacional.

Estas dimensoes sao sugestoes que podem
ser contempladas ao se pensar no ambiente
escola que levam em conta ndo somente o
conhecimento, mas também os interesses do
aluno e em como ele se posiciona frente a sua
aprendizagem.
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Em consonancia com as ideias constru-
cionistas, estda a visdo trazida por Jenkins et
al. (2009). Conforme esse autor, a escola deve
contribuir para aquilo que chama de literacia
digital, isto é, a capacidade de lidar e interpretar
as midias digitais. Nesse sentido, apresenta que
as criangas e jovens vem construindo habilidades
e competéncias por conta propria por meio da
interagdo com as midias e que as mesmas sao
desconsideradas pelo &mbito educacional.

Jenkins et al. (2009) tras também algumas
habilidades construidas por meio da colaboragao
e de trabalhos em rede, que podem ser desen-
volvidas em sala de aula. Em suma apresenta as
seguintes habilidades:

e Jogabilidade: a capacidade de experimen-
tar o meio e utiliza-lo para a resolugdo de
problemas.

e Performance: a capacidade de mudar
com o objetivo de improvisar e descobrir
coisas novas.

e Simulagao: a habilidade de interpretar e
construir modelos dindmicos baseados
no mundo real.

e Apropriacdo: a capacidade de experimen-
tar e reorganizar um contetido digital de
modo a utilizar-se dele.

e Multitarefas: a capacidade de analisar o
meio de forma a perceber detalhes im-
portantes que o cerca para utiliza-los.

e Distribuigdo cognitiva: a capacidade de
interagir de modo significativo com re-
cursos que possibilitam o crescimento
pessoal do individuo.

e Inteligéncia Coletiva: é aquela na qual o
aluno chega a conclusoes pessoais sobre
determinado assunto e consegue compa-
rda-la com seus pares utilizando de uma
andlise critica em busca de um objetivo
comum.

e Julgamento: a capacidade de avaliar a
confiabilidade e a credibilidade de dife-
rentes fontes de informagéao, ja que o am-
biente digital é rico delas.

e Navegagdo Transmidiatica; é a capaci-
dade de seguir fluxos de informagoes
através de multiplas plataformas, para a
interacdo e compartilhamento de infor-
magoes diferenciadas.

e Networking: a habilidade de procurar,
sintetizar e disseminar a informagao.

e Negociagdo: a habilidade de movimen-
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tar-se por diferentes comunidades, dis-

cernindo e respeitando diferentes pers-

pectivas enquanto que segue normas
alternativas.

Como uma forma de buscar associagoes
com essas habilidades e trabalhar a construcao
do conhecimento matemético com alunos em
sala de aula, trazemos a presente proposta de
trabalho, que leva em consideracao atividades
construidas por meio do Scratch. Com vistas a
uma melhor compreensao desse recurso, faremos
uma breve apresentagdo do mesmo.

2 O Scratch

O Scratch é um software livre desenvol-
vido no MIT (Massachusetts Institute of Tech-
nology) que se constitui como uma linguagem
de programacdo visual e permite ao usuario
construir interativamente suas préprias histo6-
rias, animacoes, jogos, simuladores, ambientes
visuais de aprendizagem, misicas e arte. Para
manuseio do Scratch, o usuério obrigatoriamente
necessita expressar seu pensamento na forma de
comandos. Toda agdo de qualquer objeto deve ser
programada e explicitada. Os comandos sao vi-
sualizados por meio de blocos que sdo arrastados

para uma area especifica e conectados, formando
a programacao do ambiente (Figura 1).

Figura 1 — Exemplo de programacao feita no
Scratch.

Fonte: a pesquisa.

A interface é intuitiva e o manuseio de suas
ferramentas nao requer comandos complexos. Cabe
salientar ainda que possui a opgao da linguagem em
portugués. Todos os ambientes criados nessa lingua-
gem sdo em duas dimensodes (2D). Sua interface é
composta por trés principais 4reas: a 4rea formada
pelos blocos de comando, a 4rea de comando, na
qual os blocos de comando sao arrastados e conec-
tados, e 0 estagio que é a interface na qual é possivel
visualizar as criagoes (Figura 2).

Figura 2 — Tela do Scratch.

Fonte: a pesquisa.
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Acreditando que conhecer o recurso é
imprescindivel para um melhor aproveitamen-
to das possibilidades que ele oferece, trazemos
em seguida algumas atividades que podem ser
desenvolvidas para que os alunos apropriem-se
do Scratch.

3 Atividades para sala de aula com uso
do software Scratch

Nessa segdo apresentaremos algumas
atividades envolvendo o uso do Scratch que
entendemos estarem consonantes com as ideias
construcionistas de Papert (1994), indo de en-
contro as habilidades sugeridas por Jenkins et al.
(2009). A primeira proposta envolve atividades
para conhecer o Scratch, pois acreditamos que,
independente do ano ou recurso utilizado, é ne-
cessario que o professor auxilie o aluno na cons-
trugdo dos conhecimentos basicos da linguagem.
Na presente proposta, estes requistos basicos sao
explorados na Atividade 1 e na Atividade 2.

Depois que o aluno ja apresentar conhe-
cimento e envolvimento com a ideias iniciais
sobre o recurso, sugerimos a construgao de dois
ambientes para estudo, um referente a constru-
¢ao do conceito do Teorema de Pitagoras, para o
9° ano do EF e outro referente a Trigonometria,
assunto abordado no 1° ano do EM. Estas apli-
cagoes sdo abordadas na atividade 3.

Além dessas atividades, sugerimos aos
professores que propostas mais abertas ou rela-
cionadas a projetos também sejam exploradas.

3.1 Proposta de Atividade 1: primeiros
passos

Nessa proposta, indicamos um conjun-
to de atividades introdutdrias, que tém como
finalidade apenas reconhecer algumas poten-
cialidades do Scratch e suas funcionalidades
basicas. Enumeraremos as atividades visando a
sequencialidade temporal na qual comumente
trabalhamos. Consideramos importante salientar
que o leitor pode (e deve) adaptar essas indica-
¢Oes a sua realidade e necessidade, pois ndo ha
uma ordem ideal de trabalho.

Iniciaremos pela apresentacdo de um
jogo ja construido no Scratch. Acreditamos ser
importante utilizar um jogo ja pronto para que o
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aluno tenha uma ideia geral do que é o Scratch,
demonstrando assim algumas das potencialida-
des do software. O segundo momento, destaca
os trés conhecimentos iniciais que sdo: o criar
Palco, criar Ator e a utilizagdo dos blocos de
comando.

Depois que os alunos ja tém um conheci-
mento inicial, apresentamos as Scratch Cards?,
que sao cartées que contém atividades pré-
definidas utilizadas para que os alunos possam
desenvolver pequenas sequéncias de comandos
de forma independente e auténoma.

1. Apresentacao de jogos feitos no Scratch:
Os alunos tém a oportunidade de obser-
var alguns exemplos feitos no Scratch,
como por exemplo, o jogo de um cachor-
ro baseado no Jogo Super Mario da Nin-
tendo, que pode ser obtido em https://
scratch.mit.edu/projects/355703/.

2. Movimento para frente e para tras: O
objetivo dessa construcao é movimentar
um dos atores (Sprite). O primeiro passo
é criar um palco para o ator. Isso pode
ser feito clicando em “Palco” (Figura 3) e
escolhendo uma imagem de fundo.

Figura 3 — Tela de Palco.

Fonte: a pesquisa.

2 No endereco http:/www.computacaonaescola.ufsc.br/
wp-content/uploads/2013/09/ScratchCartas_v3print.pdf ¢é
possivel encontrar alguns exemplos de Sratch Cards.
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O segundo passo é escolher um ator. Para
tanto, basta clicar em atores (Figura 4) e selecio-
nar um dentre as imagens mostradas.

Figura 4 — Tela de ator.

Fonte: a pesquisa.

O terceiro passo é construir a linha de co-
mandos. Para tanto, clique em Eventos e arraste
para o lado direito da tela e solte o comando
“quando clicar em (bandeira verde)”. Em movi-
mento, arraste “mova 10 passos”. Em controle,
arraste “espere 1 segundo”. Em movimento,
arraste novamente “mova 10 passos”, porém
coloque um sinal negativo no 10, tornando-se
“mova -10 passos”. A Figura 5 mostra o resulta-
do dessa construgao. Para visualizar as agoes do
comando, basta clicar na bandeira verde. Sugere-
se que outros valores sejam testados, para obter
movimentagoes mais longas e mais curtas.

Figura 5 — Comandos de movimentagao.

Fonte: a pesquisa.

3. Scratch Cards: As Scratch Cards sao

cartdes que contém atividades para se-
rem desenvolvidas. A Figura 6 mostra
uma dessas atividades. A parte frontal
da carta faz a proposigdo de uma ativi-
dade a ser construida e a parte posterior
oferece a forma de resolugdo da mesma,
oportunizando aos alunos a tentativa de
desenvolverem o comando e facilitando
sua resolugdo de forma que nao necessite
da intervencao imediata da professora.
Como os alunos superam a resolugao das
Scracth Cards a professora ird passan-
do as proximas de forma que evita aos
a ociosidade e a dispersdo dos alunos.
Esses cartoes sao distribuidos aos alunos
que, em grupos, desenvolvem a atividade
sugerida. Sugere-se que os grupos tro-
quem as Scratch Cards entre si, permi-
tindo abranger miltiplas construgoes.

Figura 6 — Exemplo de Scratch Cards.

Fonte: a pesquisa.
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3.2 Proposta de Atividade 2:
funcionalidades importantes

O objetivo desse conjunto de atividades
é propor atividades que permitam os alunos
aprofundar seu conhecimento em algumas das
funcionalidades do Scratch. Consideramos essas
atividades importantes pois permitem entrar em
contato de conhecimentos prévios necessarios
para se iniciar a construcao de um jogo ou ati-
vidade direcionada.

1. Seguindo o Mouse: Na pasta “Biblioteca
de panos de fundo” escolha um cenério e
clique em OKk. Para inserir uma nova per-
sonagem, no painel de objetos, clique no
botdo “Novo ator”, na pasta “Biblioteca
de atores”, escolha um personagem. Esse
conjunto de comandos pode ser observa-
do na Figura 7.
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Figura 7 — Comandos usados para “Seguindo o

Mouse”.

Fonte: a pesquisa.

2. Movimento de Personagem: A movi-

mentacao é um bloco de comando chave
dentro do Scratch que pode ser criado de
diferentes formas, esta atividade descre-
vera uma forma para que isto seja feito.
Adicionamos um Ator e um Palco, e de-
pois desenvolvemos os comandos como
na Figura 8.

Figura 8 — Comandos para “Movimento de Personagem”.

Fonte: a pesquisa.

3. Mudando Fantasia: Mudar a fantasia é
um comando muito utilizado no Scratch,
pois permite trocar a forma do Ator. Para

2

que isso ocorra é necessario criar um
Ator e um Palco, e utilizar os seguintes
comandos como na Figura 9.
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Figura 9 — Comandos para “Mudando Fantasia”.

Fonte: a pesquisa.

4. Mudando nivel: Nosso principal objeti-
vo com essa atividade é a criagao de di-
ferentes niveis de tela que o personagem
ird passar para quando alcangar a borda.
Para que acontega essa troca de niveis,
podemos construir o conjunto de coman-
dos apresentados na Figura 10.

Figura 10 — Comandos usados para a atividade
“mudando nivel”.

Fonte: a pesquisa

3.3 Proposta de Atividade 3: aplicacées na
Matemitica

Embora entendamos que as atividades an-
teriores estejam relacionadas com conhecimentos
matematicos, consideramos que na maioria dos
casos os mesmos podem ser observados apenas
de modo implicito. Nessa proposta, procurare-
mos expor situagoes na qual a matemética se
mostra de modo explicito. Em particular tratare-
mos da associagao de fungoes trigonométricas ao
circulo trigonométrico e do teorema de Pitagoras
para tridngulos retangulos.

1. Ambiente Interativo para Estudo de Tri-
gonometria: Esta atividade foi adaptada
de Dalla Vecchia (2012). Para construir
esse ambiente seguiremos os seguintes
passos:

Passo 1: Crie um objeto com dois eixos
cartesianos para servir de pardmetro par a visu-
alizacao dos graficos (Figura 11).

Figura 11 — Construgao dos eixos cartesianos.

Fonte: Dalla Vecchia, 2012, p. 256.

Passo 2: Crie 2 objetos em formato de
ponto. Eles servirdo para tragar os graficos Faga
um em cada cor, para auxiliar na construgao das
instrugoes (Figura 12).
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Figura 12 — Construgéao de objetos.

Fonte: Dalla Vecchia, 2012, p. 256.

Passo 3: Construgao da circunferéncia. Pri-
meiro é necessério construir uma circunferéncia
onde o raio seja uma variavel manipulével para
o usudrio. Para tanto se deve criar inicialmente
duas varidveis e nomea-las de dngulo e raio
(Figura 13). A variavel angulo servira para me-
dir os angulos da circunferéncia. Esta nao sera
manipulédvel pelo usuario.

Apo6s a criagao das variaveis, é preciso
selecionar um dos objetos (sprites) em formato
de ponto e utilizar os comandos dados na Figura
14.
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Figura 13 — Criagao da variavel 4ngulo e da
variavel raio.

Fonte: Dalla Vecchia, 2012, p. 257.

Figura 14 — Comandos para construcgéo da circunferéncia.

Fonte: Dalla Vecchia, 2012, p. 257.

E importante destacar que os valores -119
e 114 do comando “vé para x: y:” constituem o
centro dos eixos ordenados do gréfico superior.
Na imagem construida pelo leitor ou pelos alunos
(semelhante a Figura 9) os valores provavelmente

sao outros. Para encontrar esses pontos é precioso
conduzir o ponteiro do mouse até o centro das
coordenadas e visualizar as coordenadas abaixo
da tela de estagio, conforme Figura 15.
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Figura 15 — Visualizagdo do posicionamento.

Fonte: Dalla Vecchia, 2012, p. 257.

E preciso ainda criar um comando para
apagar a caneta usando a tecla espago do teclado
(Figura 16). E possivel criar um objeto em forma-
to de texto para dar alguma informagao.

Figura 16 — Construgdo da caneta.

Fonte: Dalla Vecchia, 2012, p. 258.

Passo 4: Construgao da funcio associada
a circunferéncia. Para esse construcao, deve
selecionar o outro objeto (sprite) em formato de
ponto e utilizar os comandos dados pela Figura
17. Para este exemplo foi utilizado a fungao tri-
gonométrica seno. Uma observacao importante é
que os valores -113 e -102 do comando “vé para
x: y:” constituem o centro dos eixos ordenados
do gréfico.

Figura 17 — Construgao da fungao.

Fonte: Dalla Vecchia, 2012, p. 258.

Passo 5: definir um raio e clicar na ban-
deira verde para visualizar o ambiente criado. A
Figura 18 mostra como deve ficar a interface do
ambiente construido.

Figura 18 — Interface do ambiente construido.

Fonte: Dalla Vecchia, 2012, p. 256.

2. Teorema de Pitagoras: Trazemos tam-
bém a sugestao de construir um ambien-
te para observar o Teorema de Pitagoras,
conforme Figura 19. Para construir esse
ambiente seguiremos os seguintes pas-
s0s:

Figura 19 — Ambiente Pitagérico.

Fonte: a pesquisa
Passo 1: Crie um plano de fundo.

Passo 2: Crie 3 objetos em formato de
ponto (Figura 20). Eles servirdo representar o
tridngulo Faga um em cada cor, para auxiliar na
construgao das instrugoes.
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Figura 20 — Construgao dos pontos do

tridngulo. o
L]
o
Fonte: a pesquisa °
Passo 3: Movimentacgao do ponto verme- .
lho (ponto A). O principal ponto serd o vermelho,
pois ele ird se movimentar para variar a medida .
dos catetos. Utilize os comandos da Figura 21
para mostrar o ponto e fazé-lo movimentar-se. °

Figura 21 — Comandos de movimentagao.
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Passo 4: Crie inicialmente as variaveis:
Angulo: servira para formar os quadrados
de é4rea dos catetos

a: servird para a mudanga entre os seg-
mentos de reta

AB: seréd o segmento de reta entre os pon-
tos AeB

AC: para ser o segmento de reta entre os
pontos Ae C

BC: para ser o segmento de reta entre os
pontos BC

AB2: sera a movimentagcdo de area do
segmento AB

AC2: sera a movimentagido de éarea do
segmento AC

Passo 5: Para movimentar o ponto A utilize

os blocos da Figura 22.

Passo 6: Para construir a variacdo dos

quadrados dos catetos, utilize os comandos da
Figura 23.

Fonte: a pesquisa

Figura 22 — Movimentacao

Fonte: a pesquisa

ponto A.
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Figura 23- Variagao dos quadrados.

Fonte: a pesquisa
Passo 7: Para criar os quadrados usaremos
a caneta do Scratch. Com um novo Sprite que

podera ser deixado em branco usa-se os blocos
da Figura 24 para mostrar a caneta.

Figura 24 — Comandos referente a caneta.

Fonte: a pesquisa

Por meio da Figura 25 é possivel desenhar
os quadrados e suas variagoes

Figura 25 — Construgao da variagao dos
quadrados.

Fonte: a pesquisa

Acreditamos que as atividades apresen-
tadas aqui sao relevantes para a aprendizagem
dos alunos enquanto que desenvolve o raciocinio
légico e os conhecimentos matematicos.
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Consideracgoes Finais

Buscamos, por meio desse artigo, apresen-
tar algumas atividades que visam a construgéo
do conhecimento matematico utilizando de
construgodes feitas no software Scratch. Enten-
demos que essas construgoes nao apenas podem
mostrar a Matematica de modo direto, como nos
exemplos que compdem a terceira proposta de
atividade apresentada, mas também nos exem-
plos anteriores, que tratam da Matematica de
maneira indireta, abrangendo aspectos légico-
matematicos e conceitos importantes tais como
posicionamento em sistemas de referéncia,
angulo e varidvel. Por esse motivo, em nossas
investigacoes, consideramos que as atividades
“mais avangadas” com o Scratch sao as que
deixamos os estudantes livres para explorarem
e construirem jogos e ambientes que sejam de
seu proprio interesse. O verdadeiro ganho nesta
construgao nio esta no produto final, mas sim
no préprio processo de construgao que permite
a discussao de conceitos matematicos. Em nossa
visdo é durante as discussdes que as potenciali-
dades das ideias de Papert (1994) se mostram de
modo mais contundente.

Além de abranger aspectos relacionados a
perspectiva construcionista, consideramos que
habilidades como jogabilidade, performance,
simulagdo, modelagem, trabalho multi-tarefa
e, principalmente, apropriagdo, fazem parte do
processo de construgao das situagdes propostas.
Assim, trabalhar com o Scratch pode contribuir
para alcancgar objetivos pedagdgicos que perpas-
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sam e extrapolam a Matematica, preparando os
alunos criticamente para os desafios sociais que
envolvem a interacdo harmoniosa com as TD,
uma vez que podem compreender melhor a mate-
matica que esté por trds de uma programagao.

Nossas pesquisas futuras avangam no
sentido de compreender de modo mais profundo
quais as associagoes entre o processo de constru-
¢do do conhecimento matemético e as habilida-
des propostas por Jenkins et al. (2009).
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