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1. APRESENTACAO
Cara Professora, Caro Professor,

Compartilho com vocé este material que preparei com base na minha dissertacdo para
0 Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT). O objetivo deste
material é apresentar uma sequéncia de atividades que pode ser desenvolvidas com o software
Scratch, que pode auxiliar no ensino de Geometria no 8° ano do Ensino Fundamental.

O recurso consiste em uma sequéncia didatica estruturada em 6 atividades, divididas
em um total de 14 aulas de 45 minutos, nas quais o Scratch é utilizado como ferramenta de
ensino. A proposta esta alinhada as orientagdes da BNCC (2018), que enfatiza o uso de
tecnologias digitais, o desenvolvimento do pensamento computacional como habilidades
fundamentais no ensino de Matematica, além da utilizacdo de estratégias que favorecem o
ensino por meio dos pressupostos da Aprendizagem Criativa de Mitchel Resnick e do

Construcionismo de Seymour Papert.



2. ORIENTACOES METODOLOGICAS

O produto educacional apresentado nesta pesquisa foi construido com o objetivo de
integrar 0 ensino de Geometria a utilizagdo do software Scratch, de modo a favorecer a
Aprendizagem Criativa 0 Construcionismo e o0 desenvolvimento do Pensamento
Computacional. A proposta metodoldgica esta organizada em forma de sequéncia didatica,
composta por seis atividades que se complementam, permitindo que os estudantes avancem
gradativamente na compreensdo dos conceitos trabalhados.

A finalidade da proposta é oferecer ao professor uma alternativa pedagogica que una
conteldos de geometria plana como angulos, poligonos e mosaicos com praticas de
programacdo, explorando os recursos digitais, buscando superar a pratica tradicional e a
memorizacdo de formulas além de incentivar os estudantes a construirem seu proprio
conhecimento por meio da experimentacédo, da investigacdo e da resolucéo de problemas.

A sequéncia de atividades foi organizada de forma progressiva, partindo de um
questionario inicial para verificar os conhecimentos prévios dos estudantes e de uma
introdugdo ao Scratch, passando pela construcdo de angulos e poligonos, chegando até
atividades mais complexas, como a deducdo da férmula da soma dos angulos internos de
poligonos e a criacdo de mosaicos por meio de rotacdo de poligonos. O percurso se encerra
com a aplicacdo de um pds-teste e um questionario reflexivo, possibilitando a avaliacdo da
aprendizagem e a andlise das percepcdes dos estudantes. Ao todo, estima-se que a aplicagdo
da proposta demande aproximadamente catorze aulas, considerando o tempo previsto para
cada etapa.

Para a aplicacdo do produto educacional, sdo necessarios alguns recursos didaticos. O
principal é o acesso a plataforma digital Scratch, que pode ser utilizada em computadores ou
notebooks conectados a internet. Além disso, recomenda-se 0 uso de projetor multimidia para
apresentar atividades e orientacdes, bem como a disponibilizacdo de materiais impressos,
como listas de exercicios, tabelas de apoio, questionarios e orientacdes passo a passo. Esses
recursos foram pensados de maneira a garantir tanto a exploracdo digital, por meio do
Scratch, quanto o registro escrito, fundamental para a consolidagdo da aprendizagem.

O papel do professor na aplicacdo dessa proposta é de mediador do processo. Mais do
que transmitir informagOes, o docente deve orientar os estudantes na exploragdo das
atividades, incentivando-os a experimentar, testar hipdteses e trocar ideias entre si. O
estudante, por sua vez, assume um papel ativo na constru¢cdo do conhecimento, sendo
responsavel por elaborar seus préprios projetos no Scratch, discutir os resultados com o0s

colegas e refletir sobre os conceitos de geometria que estdo sendo abordados.



A avaliacdo da aprendizagem ocorre de maneira diagndstica e processual. No inicio da
sequéncia, aplica-se um pré-teste para identificar os conhecimentos prévios dos estudantes em
relacdo aos conteudos de geometria a serem explorados e ao Pensamento Computacional.
Durante o desenvolvimento das atividades, a avaliacdo acontece de forma continua, por meio
da observacdo das produgdes realizadas no Scratch, da participacdo dos estudantes e dos
registros escritos. Ao final, a aplicacdo de um pos-teste que permitem analisar 0s avangos
alcancados, tanto no dominio dos conteldos matematicos quanto na apropriacdo do Scratch
como ferramenta de aprendizagem.

Assim, a orientacdo metodol6gica aqui proposta busca oferecer ao professor uma
proposta aplicadvel para o desenvolvimento das atividades. O foco estd em promover a
aprendizagem, na qual o estudante ndo apenas compreende conceitos geométricos, mas
também por meio da criacdo de projetos, possam desenvolver competéncias a fim de
promover maior engajamaento e motivacdo no ensiono de Matematica. Essa abordagem
possibilita uma prética pedagdgica inovadora, alinhada as competéncias da BNCC e as

demandas da educacdo contemporanea.



3. CARACTERIZA(;AO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional desenvolvido a partir desta pesquisa consiste em uma
sequéncia didatica voltada ao ensino de Geometria no 8° ano do Ensino Fundamental, tendo
como recurso principal o uso do software Scratch. Trata-se de uma proposta de ensino que
busca articular os conteudos de angulos, poligonos e mosaicos com a utilizacdo da
programacdo em blocos, favorecendo uma aprendizagem criativa e alinhada as competéncias
previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

O formato adotado caracteriza-se como uma sequéncia didatica digital, composta por
atividades progressivas que podem ser aplicadas em sala de aula presencial, mas que também
apresentam potencial de adaptacdo para o ensino remoto, caso necessario. Para a execucao das
atividades, sdo utilizados computadores ou notebooks com acesso a internet, além de projetor
multimidia, questionarios impressos e 0s proprios recursos disponiveis na plataforma Scratch.
Dessa forma, o produto combina elementos digitais e materiais escritos, possibilitando ao
professor diversificar as estratégias didaticas e engajar os estudantes em diferentes formas de
exploracdo do conteddo.

A sequéncia € composta por seis atividades que se articulam entre si de maneira
gradual, possibilitando que os estudantes avancem da exploracdo inicial para a aplicacdo mais
elaborada dos conceitos geométricos. A primeira atividade envolve a aplicacdo de um pré-
teste e a introducdo a plataforma Scratch, buscando diagnosticar os conhecimentos prévios
dos estudantes e familiariza-los com a ferramenta digital. Na segunda atividade, trabalha-se a
construcdo de angulos, permitindo que os estudantes visualizem, construam e compreendam
medidas angulares de forma pratica. A terceira atividade aprofunda a tematica com a
construcdo de poligonos regulares, explorando conceitos de angulos internos e externos, bem
como suas propriedades.

Em seguida, a quarta atividade propde a deducdo da férmula da soma dos angulos
internos de um poligono convexo, incentivando o desenvolvimento e a criatividade dos
estudantes. A quinta atividade, por sua vez, é dedicada a construgdo de mosaicos a partir da
rotacdo de poligonos, ampliando a compreensdo sobre transformacGes geométricas e
estimulando a criatividade dos estudantes. Por fim, a sexta atividade contempla a aplicacéo de
um pods-teste e a realizacdo de um questionario reflexivo, permitindo avaliar ndo apenas o
aprendizado dos conteudos de geometria, mas também as percepc¢des dos estudantes sobre a
experiéncia de aprendizagem com o Scratch.

A proposta contribui para o desenvolvimento de competéncias matematicas, como a

compreensdo de conceitos de angulos e poligonos, bem como para o fortalecimento de



habilidades ligadas ao pensamento computacional, como a decomposi¢cdo de problemas, a
organizacao de sequéncias logicas e a construcdo de algoritmos.

Assim, o produto educacional aqui caracterizado se apresenta como uma proposta
inovadora para o ensino de Geometria, integrando tecnologia digital com préticas pedagdgicas
ativas. Além de contribuir para a compreenséo dos conceitos geométricos, o recurso favorece
0 engajamento, a autonomia e a motivacao dos estudantes, podendo ser adaptado e aplicado

em diferentes contextos escolares.



4. ATIVIDADES DE ENSINO

As atividades propostas buscam desenvolver conceitos de Geometria Plana por meio
da programacdo no Scratch, com foco na construcdo de angulos, figuras geométricas e
transformac6es como rotacéo, reflexao e translacéo.

Na sequéncia descreve-se como desenvolver cada uma das atividades:

Atividade 1: Aplicacdo do Pre-teste e Introducéo ao Scratch.
N° de aulas: 2 aulas de 45 minutos.
Conteudo: Aplicacdo do pré teste e Introducdo ao Scratch.
Objetivo: Familiarizar os estudantes com a interface e comandos béasicos do Scratch.
Descricdo da atividade: Criar conta, explorar comandos basicos.
Avaliacdo: Observacdo da participacdo dos estudantes e davidas levantadas.
Habilidade desenvolvida: (EFO8CO01) Construir solu¢des de problemas usando a técnica de
recursdo e automatizar tais solugdes usando uma linguagem de programagao.
Planejamento
- Explicar aos estudantes todas as atividades que serdo desenvolvidas bem como o pré- teste e
demais formas de avaliacdo que serdo desenvolvidas durante a atividade.
- Aplicacdo do pré teste contido no (Apéndice a) e (Apéndice b).
- Distribuir aos estudantes uma copia do (Apéndice c¢) contendo informacBes sobre a pagina
principal da plataforma de programacao scratch.
- O estudante deverd acessar a pagina do Scratch através de um link disponibilizado pelo
professor para entdo entrar em uma sala de aula e criar sua conta.
- Aula livre para o estudante manusear a pagina do Scratch

O objetivo central dessa atividade é identificar um pouco o0 que os estudantes
possuem de conhecimentos prévios e familiarizar o estudante com o Scratch, portanto é
interessante que ele fique livre para explorar a linguagem de programacéo, utilizando

principalmente os Codigos de Movimento, Aparéncia, Caneta e Controle.

Atividade 2: Construcio de Angulos.

N° de aulas: 2 aulas de 45 minutos.

Contetdo: Construgdo de Angulos.

Objetivo: Compreender a medida dos angulos e sua representacdo no Scratch.

Descrigdo da atividade: Criar angulos de diferentes medidas no Scratch e relacionar com a

teoria Matematica.



Avaliagdo: Exercicios praticos no Scratch.
Habilidade desenvolvida: (EFOBMA15) Construir, utilizando instrumentos de desenho ou
softwares de Geometria dindmica, mediatriz, bissetriz, angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e
poligonos regulares.
(EF08CO02) Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de listas para
descrever suas informacgdes e automatizd-las usando uma linguagem de programacéo,
empregando ou ndo a recursdo como uma técnica para resolver o problema.
Planejamento

Primeiramente abordar o conceito de angulos aos estudantes. De acordo com Dante
(2022), angulo é a abertura formada por duas semirretas que se encontram em um ponto
comum. Esse ponto é chamado de vértice do angulo, e as semi retas sdo chamadas de lados do
angulo, sua unidade de medida é o grau (°). A medida do angulo indica a abertura entre as

semirretas.

Figura 1: Representacdo de um angulo.

Fonte: Dante (2022).

Dois angulos sdo suplementares quando a soma de suas medidas é igual a 180°.

Dois angulos sdo complementares quando a soma de suas medidas é igual a 90°.

Utilizar a ferramenta Scratch para construir um angulo; reconhecer a abertura do
angulo como grandeza associada as figuras geométricas; resolver problemas que envolvam a
nocdo de angulo e determinar medidas de angulos; trabalhar com a ideia de suplemento de
um angulo. Espera-se que o estudante seja capaz de realizar as constru¢des dos angulos,
utilizando para isso, o conceito de angulo suplementa, para desenvolver a atividade o

estudante vai receber uma lista de atividades contidas no (Apéndice d).

Atividade 3: Construcao de poligonos regulares.
N° de aulas: 5 aulas de 45 minutos.
Conteudo: Construcdo de Poligonos.

Objetivo: Identificar padrbes geométricos e explorar angulos internos e externos.



10

Descricdo da atividade: Criar poligonos regulares e analisar suas propriedades, Angulos
internos externos e soma dos angulos externos a partir de planilha de acordo com cada
poligono.

Avaliacao: Andlise dos projetos e respostas nos questionarios dos estudantes.

Habilidade desenvolvida: EFO8MA16: Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma,
um algoritmo para a construgdo de um hexagono regular de qualquer &rea, a partir da medida
do angulo central e da utilizacdo de esquadros e compassos.

(EF08CO03) Utilizar algoritmos classicos de manipulacao sobre listas.

Planejamento

Abordar aos estudantes a conceituacdo de poligonos de acordo com Dante (2024): Um
poligono é uma figura geométrica plana fechada, formada por segmentos de reta (lados) que
se encontram apenas em seus extremos (vértices). Os poligonos sdo classificados de acordo
com os angulos e lados, podendo ser regulares, quando todos os angulos internos sdo
congruentes e todos os lados também sdo congruente ou néo.

Os poligonos sao caracterizados pelos seguintes elementos:

Lados: Segmentos de reta que comp&em a figura.

Vértices: Pontos onde os lados se encontram.

Angulos: Os angulos internos e externos formados pelos lados.

Classificacdo:

Convexo: Um poligono em que todos os angulos internos possuem medidas inferiores a
180°.

N&o convexo: Um poligono que possui pelo menos um angulo interno com medida superior a
180°.

Regular: Um poligono convexo em que todos os lados e angulos séo congruentes.

Utilizar a linguagem de programacdo Scratch para criar formas geométricas,
identificar padrdes, aprofundar o estudo de angulos e poligonos, identificar erros na
programacéo e propor solugbes. Além de propor para que os estudantes identifiguem os
angulos do poligono como sendo o interno o suplementar do externo, e execute 0s
movimentos necessarios para construi-lo. Construa, utilizando a ferramenta Caneta, 0s

poligonos regulares descritos na tabela a seguir. Para isso, use os comandos de Movimento.
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Tabela 1: Poligonos regulares (nomenclatura de acordo com o namero de lados).

Numero de Lados Nome do Poligono

3 Triangulo

4 Quadrilatero
5 Pentagono

6 Hexagono

7 Heptagono

8 Octogono

9 Nonagono
10 Decagono
11 Undecégono
12 Dodecéagono
15 Pentadecagono
20 Icosagono

Fonte: Autor.

A partir das construcdo dos poligonos, completar a tabela contida no (Apéndice e)
informando os angulos internos e angulos externos de cada um dos poligonos.

Ao concluir as atividades de construcdo e andlise e interpretacdo dos angulos internos
e externos dos poligonos regulares, solicitar para os estudantes que comparem seu
entendimento antes e depois da experiéncia pratica.

Para construir um poligono no Scratch, use a extensdo caneta, defina o nimero de
lados (n) e repita os passos de mover [X] passos e girar (360 / n) graus por n vezes, usando
um bloco de repeticdo para criar qualquer poligono regular, calculando o angulo externo

com (360 / n) para que o gato desenhe os lados e as viradas, formando a figura geométrica.
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Atividade 4: Deducao da formula da soma dos angulos internos de um poligono.
N° de aulas: 2 aulas de 45 minutos.
Conteudo: Deducéo da formula da soma dos angulos internos de um poligono convexo.
Objetivo: Levar os estudantes a serem criativos para usarem diferentes estratégias para a
deducéo da férmula para o célculo da soma dos angulos internos de um poligono convexo.
Descricdo da atividade: Deduzir a formula da soma dos angulos internos de um poligono
convexo.
Avaliacdo: Observacdo da participacdo durante a atividade, verificacdo do raciocinio usado
para deduzir a formula além de registros no diario de bordo.
Habilidade desenvolvida: (EFO8MAZ14) Demonstrar propriedades de quadrilateros por meio
da identificacdo da congruéncia de triangulos. Congruéncia de triangulos e demonstracdes de
propriedades de quadrilateros.
(EFO8CO04) Construir solugcdes computacionais de problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.
Planejamento

Este encontro tem como objetivo deduzir a generalizacdo da férmula, da soma dos
angulos internos dos poligonos, a partir dos dados preenchidos na tabela do (Apéndice e).
Para isso, 0s estudantes serdo posicionados em uma Unica mesa em formato de grupo de 5 a 8
estudantes, com o intuito de promover a discussdo e a troca de ideias, afim de promover

pensamento coletivo e criativo.

Atividade 5: Construcéo de Mosaicos a partir da rotacéo de Poligonos.

N° de aulas : 2 aulas de 45 minutos.

Conteado: Construir mosaicos a partir da rotacdo de poligonos.

Objetivo: Explorar a composi¢do de figuras planas por meio da rotacdo de poligonos em
torno de um ponto fixo, identificando regularidades e construcéo de mosaicos.

Descrigdo da atividade: Construir mosaicos a partir da rotacdo de poligonos.

Avaliacdo: Na criatividade dos mosaicos construidos, no uso correto dos comandos no
Scratch.

Habilidade desenvolvida: (EFO8MA18) Reconhecer e construir figuras obtidas por
composigdes de transformacgdes geométricas (translacdo, reflexdo e rotacdo), com o uso de
instrumentos de desenho ou de softwares de Geometria dindmica.

(EF08CO03) Utilizar algoritmos classicos de manipulacao sobre listas.
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Planejamento

A rotacdo de uma imagem consiste em gird-la em relacdo a um ponto no plano,
chamado de centro de rotacdo. Para realizar a rotacdo de uma figura, devemos considerar a
orientacdo do giro (sentido horério ou anti-horério), e a medida, em graus, do angulo de
rotacéo.

Figura 2: Rotacéo de poligono.

ROTACAOQ:

Fonte: Autor.
Programar junto com estudantes o exemplo da (Imagem 2), para que 0S mesmos
possam identificar e construir suas programacdes a partir de um exemplo.

Figura 3: Exemplo de rotacéo de poligono (mosaico).

o
| *
NP {
m . :
0
w= - A

Fonte: Autor.
Solicitar aos estudantes que realizem suas programacdes de forma criativa a fim de
construir mosaicos com o Scratch, apos a conclusdo das construgdes realizar a impresséo e

permitir que os estudantes possam pintar suas produgdes/construcoes.

Atividade 6: Responder questionario final de pds-teste.
N° de aulas: 1 aulas de 45 minutos.
Conteudo: Responder questionario final de pds-teste.
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Objetivo: Verificar os conhecimentos adquiridos pelos estudantes ao longo da atividade.
Descricdo da atividade: Avaliagdo diagndstica final.

Avaliacdo: As respostas foram analisadas qualitativamente, comparando o desempenho com
0 pré-teste.

Habilidade desenvolvida: (EFO8CO04) Construir solugdes computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as

estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolar.

Planejamento

Esta sera a Gltima atividade e deverd ser realizada no ultimo encontro. Neste serd
aplicado o pos-teste (Apéndice f), instrumento que busca avaliar a evolucdo dos estudantes
em relacdo aos conceitos de geometria abordados ao longo da intervencdo anteriores e suas
relaces com os comandos do Scratch. Os estudantes também terdo que responder, as 5
atividade reflexivas apresentadas a seguir:
1- Antes eu pensava que...
2- Agora eu penso que...
3- O que aprendi?
4- O que achei mais dificil?
5- Como o Scratch me ajudou a visualizar esse conceito?

Finalizando assim a abordagem metodoldgica.


http://scratch.os/
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O produto educacional apresentado neste trabalho buscou integrar o ensino de
Geometria com o uso do software Scratch, oferecendo uma proposta préatica e acessivel para
professores do 8° ano do Ensino Fundamental. A sequéncia didatica foi organizada em etapas
progressivas que permitem ao estudante avancar do reconhecimento de angulos até a
construcdo de mosaicos, sempre relacionando 0s conteldos matematicos com atividades
criativas de programacéo.

Durante a aplicacdo deste recurso busca-se despertar o interesse dos estudantes pela
Matematica, permitindo que os estudantes consigam visualizar de forma prética conceitos que
muitas vezes sdo trabalhados apenas de maneira abstrata, como angulos internos e externos,
soma de angulos de poligonos e transformacdes geométricas.

Outro ponto importante é que a proposta estd alinhada as orientacGes da BNCC
(2018), que destaca a importancia do uso de tecnologias digitais e do desenvolvimento do
pensamento computacional no ensino de Matematica. Assim, além de aprender geometria, 0s
estudantes também desenvolvem habilidades essenciais para os desafios atuais, como resolver
problemas, criar estratégias, trabalhar em grupo e usar a criatividade.

Este produto tem a pretensdo de abrir caminhos para praticas pedagdgicas inovadoras
que possam ser adaptadas a outros conteudos da matematica. Durante a elaboragdo do
trabalho de pesquisa de dissertacdo, a experiéncia mostrou que unir programacao e Geometria
é uma forma eficaz de tornar as aulas mais atrativas e de aproximar os conhecimentos
matematicos. Foi possivel perceber um engajamento maior dos estudantes.

Portanto, espera-se que este material possa apoiar professores em sala de aula,
contribuindo para que a Matematica seja abordada de forma mais dindmica, interativa e
prazerosa, favorecendo tanto a aprendizagem dos conceitos geométricos quanto o

desenvolvimento de competéncias importantes para a formacdo dos estudantes.
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APENDICES
Apéndice a
)) Universidade Federal da Fronteira Sul Chapeco - UFFS A
A A
UFES Mestrado Profissional em Matemaitica em Rede Nacional r l?(?FTVIAA
Nome:
Turma: Data:
QUESTIONARIO
1- Vocé j& ouviu falar sobre o termo Pensamento Computacional?
() Sim.
() Néo.
2- Vocé ja participou de alguma atividade pratica onde tenha sido mencionado o
envolvimento do Pensamento Computacional?
() Sim.
() Néo.
3- Vocé acredita que as habilidades de pensamento computacional podem ser utilizadas
para aprender matematica?
() Sim.
() Néo.
() Néo sei.
4- Vocé ja ouviu falar sobre programagéo?
() Sim.
() Néo.
5- \océ ja participou de alguma atividade pratica relacionada a programacéo?
() Sim.
() Nao.

Se sua resposta foi (sim) relate sua experiencia:

6- Vocé acredita que a programacao pode ser utilizada para aprender matematica?
() Sim.

() Nao.

() Néo sei.
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7- Quando sdo abordados problemas envolvendo contetdos matematicos, vocé se sente
confiante na resolucdo dos mesmos?

() Sim.

() Néo.

() As vezes.

8- Vocé acredita que o Pensamento Computacional pode ser integrado a Matematica?

() Sim, porque facilita a resolucdo de problemas.

() Sim, porque ajuda no raciocinio légico.

() Néo, pois sdo areas diferentes.

() Néo sei.

9- Vocé possui ou tem acesso algum tipo de tecnologia de uso pessoal?

() Sim.

() Néo.

10- Se sim qual das tecnologias possui?(pode marcar mais de uma opgao)

() Computador.
() Celular.

() Notebook.
() Tablet.

() Outro: Qual?




Apéndice b
Pré-teste
)) Universidade Federal da Fronteira Sul Chapecé - UFFS A
A A
UFES Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional LaLL
B PROFMAT
Nome:
Turma: Data:
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1 - Na figura abaixo a tartaruga pretende se deslocar até o ponto D, considerando o lado do

quadrado como uma unidade, verifique se 0 comando descrito estd correto: caso ndo esteja

informe o erro cometido, descreva um modo diferente para a tartaruga chegar ao destino

através de comandos:

1° passo: gire 90° graus para a direita.
2° passo: ande 6 unidades a frente.

3° passo: gire 90° para a direita.

4° passo: ande 4 unidades a frente.

C

i§

2- Uma empresa utiliza uma maquina computadorizada para desenhar sobre uma superficie

plana usando nela um laser estd maquina recebe instrugdes como
Passos fornecidos a maquina:

1° Passo: Ande 5¢cm.

2° Passo: Gire 90° a esquerda.

3° Passo: Ande 12cm.

4° Passo: Aire 90° a esquerda.

5° Passo: Ande 5¢cm .

6° Passo: Gire 90° a esquerda.

7° Passo: Ande 12cm.

8° Passo: Gire 90° a esquerda.

Desenhe ao lado as instru¢Ges que foram repassadas a maquina:
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3- Marque as alternativas corretas sobre angulos e poligonos:

a) () Todo tridngulo tem angulos internos que somam 360°.

b) () O angulo reto mede 90°.

¢) () Poligonos regulares tém todos os lados e angulos iguais.

d) () A soma dos angulos externos de um poligono depende do nimero de lados.
4- O que vocé entende sobre angulos?

5- Relacione os conceitos as definigdes corretas:
() Angulo reto.

() Angulo agudo.

() Angulo obtuso.

() Angulo suplementar.

a) Mede menos que 90°.

b) Mede exatamente 90°.

¢) Mede mais que 90°, mas menos que 180°.

d) Dois angulos que somam 180°.

6- Vocé ja ouviu falar sobre o software Scratch?
() Sim.

() Néo.

7- Vocé ja utilizou o Scratch antes?

() Sim, ja fiz atividades com o Scratch.

() Javi, mas nunca utilizei.

() Nunca ouvi falar.

8- No Scratch, os comandos de programacao séo organizados em:
a) Cadigos escritos em texto.

b) Blocos coloridos que se encaixam.

¢) Linhas de comando digitadas no teclado.

d) Nenhuma das alternativas.

e) Néo sei

9- No Scratch, qual € a funcdo do bloco "gire 90°"?
a) () Mudar de direcéo o personagem.

b) () Andar com o personagem para frente.



¢) () Desenhar uma reta.

d) () Alterar o tamanho do personagem.

10- Qual comando do Scratch pode ser utilizado para desenhar figuras geométricas na tela?
() Mova __ passos.

() Gire __ graus.

() Abaixe a caneta.

() Todos os anteriores.

21
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Apéndice c
)) Universidade Federal da Fronteira Sul Chapecé - UFFS A
UFES Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional AA
A PROFMAT
Nome:
Turma: Data:

PAGINA INICIAL DO SCRATCH

Scratch é uma nova linguagem de programacdo que permite a criacdo de historias,
animac0es, jogos e outras producdes. Tudo pode ser feito a partir de comandos de blocos
I6gicos que devem ser agrupados como pecas de Lego. Para fazer download do Scratch entre

no site http://scratch.mit.edu/download. Ele é gratuito e pode ser utilizado também na verséo

on-line.

Imagem : Tela principal do Scratch

Area de apresentago

4 0--00
-

I\

Algumas das principais func¢fes que utilizamos foram organizadas e explicadas de
forma detalhada na sequéncia.

1. Cdadigo: sdo os blocos de programacdo, separados por cores e por categorias;

2. Fantasias: local destinado a edi¢do dos cenarios e personagens;

3. Sons: local destinado a edicao dos sons utilizados no projeto;

4. Ator: local onde podemos escolher e editar os 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 projetos. Caso a opgao cenarios


http://scratch.mit.edu/download

estiver selecionada, a aba “Fantasias” mudara para “Cenarios” e podera ser editado;

7. Bandeirinha Verde: onde é possivel iniciar um projeto, tanto para visualiza¢do quanto
para testes;

8. Botdo Vermelho: onde é possivel parar a execucao de um projeto;

9. Espaco da programacéo: onde podemos adicionar blocos, encaixa-los e edita-los
conforme a necessidade da programacao;

10. Espaco da visualizacao: onde conseguimos visualizar e testar o projeto;

11. Projeto: onde escrevemos um nome para o projeto;

12. Veja a Pagina do Projeto: abre 0 modo compartilhamento, por ele é possivel ver como
0S outros usuarios visualizaram o projeto;

13. Selecione um ator: Este botéo abre as opc¢des de criar ou adicionar personagens ao
projeto;

14. Selecionar Cenario: Este botdo abre as opc¢des de criar ou adicionar cenarios ao
projeto.

23
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Apéndice d
))) Universidade Federal da Fronteira Sul Chapeco - UFFS
UFES Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional AAAAAA
s PROFMAT
Nome:
Turma: Data:
Atividades

1. Utilize a ideia de angulo suplementar, com os comandos de Movimento e a Caneta, para
construir um angulo de 120°.

2. Quais movimentos vocé utilizou para construir seu angulo?

3. Qual valor devemos substituir no bloco gire da programacao da figura a seguir para que
o0 ator construa um angulo de 60°? Qual a relagéo entre esse valor e a medida do angulo

desejado?

4. Preencha a tabela a seguir, indicando o valor que devemos programar no bloco gire da se

quisermos que o nosso ator forme cada um dos angulos com as medidas apresentadas.

Medida do &ngulo desejado Valor informado no bloco gire

30°

45°

95°

53°

83°

35°

5. Utilize a programacéo para que o autor desenhe:



a) Um angulo reto.
b) Um angulo agudo.

¢) Angulos complementares.

d) Angulos suplementares.
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Apéndice e
)) Universidade Federal da Fronteira Sul Chapecé - UFFS A
Z A A
Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional LALA
UFFS
PROFMAT
Nome:
Turma: Data:
Poligono Angulo Angulo | Soma dos Angulos | Soma dos angulos
interno externo internos externos
Triangulo

Quadrilatero

Pentagono

Hexagono

Heptagono

Octogono

Nonagono

Decagono

Undecagono

Dodecagono

Pentadecagono

Icosagono
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Apéndice f
)) Universidade Federal da Fronteira Sul Chapeco - UFFS A
A A

UFES Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional LADLN

L PROFMAT

Nome:

Turma: Data:
Pos teste
1- Vocé acredita que o uso da plataforma Scratch auxiliou positivamente no ensino

de Geometria Plana?
a) () Sim.
b) () Nao.
c) () Outros:
2- Como vocé classificaria 0 uso do Scratch para aprender Matematica, em especial 0s

conteidos de Geometria?

a) () Fraco.

b) () Satisfatério.

¢) () Muito bom.

d) () Excelente.

3- Quais beneficios o Scratch trouxe para o aprendizado de Matematica? (Marque todas
as alternativas que considerar corretas).

() Motivacao para aprender.

() Possibilidade de aprender brincando.

() Tornar as aulas mais interativas e dinamicas.

() Estimular a criatividade.

() Facilitar a aprendizagem visual dos conceitos.

() Dificultar a aprendizagem.

() Qutros:

4- Vocé se sente mais confortavel para identificar e construir angulos geométricos apos

utilizar o Scratch?

a) () Sim, muito mais confortavel.

b) () Sim, um pouco mais confortavel.
¢) () Nao, ainda acho dificil.

d) () N&o houve mudanc¢a na minha compreenséo.
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5- Marque as alternativas corretas sobre angulos e poligonos:

() Todo triangulo tem &ngulos internos que somam 360°.

() O angulo reto mede 90°.

() Poligonos regulares tém todos os lados e angulos iguais.

() A soma dos angulos externos de um poligono é sempre 360°, independentemente do
namero de lados.

6- Explique, passo a passo, 0S movimentos necessarios no Scratch para a construcao de
um hexagono:

7- Relacione os conceitos as defini¢des corretas:

() Angulo reto.

() Angulo agudo.

() Angulo obtuso.

() Angulo suplementar.

a) Mede menos que 90°.

b) Mede exatamente 90°.

¢) Mede mais que 90°, mas menos que 180°.

d) Dois angulos que somam 180°.

8- Assinale a alternativa correta:

a) Um tridngulo sempre possui a soma dos angulos internos igual a 180°.
b) Um quadrado sempre possui a soma dos angulos internos igual a 180°.
¢) Um pentagono sempre possui a soma dos angulos internos igual a 360°.
d) Nenhuma das alternativas esté correta.

9- No Scratch, o bloco "gire 90°" tem qual fungédo?

a) () Mudar de direcdo o personagem.

b) () Andar com o personagem para frente.

c) () Desenhar uma reta.

d) () Alterar o tamanho do personagem.

10-  Para desenhar um quadrado no Scratch, quais comandos sdo essenciais?
() Mova _ passos

() Gire 90°

() Repita 4 vezes

() Todos os anteriores

11-Vocé recomendaria 0 uso do Scratch para ensinar Matematica para outros aestudantes?

Justifique sua resposta.
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12-Observe a imagem a seguir e escreva como deve ser a programagao no scratch, para que o

gatinho que esta no ponto B se desloque até o ponto A.




