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Resumo

Este artigo apresenta o relato de um experimento realizado com uma turma de 8° ano da E.M.E.F. Vila Sdo Jorge
de Portdo/RS. Os alunos foram convidados a construirem uma rosacea através do software de programacédo
Scratch, com o objetivo de analisar a contribuicdo desta atividade para o aprendizado da Matematica, em especial
aideia de angulo e o giro completo na circunferéncia. Esta tarefa proporcionou a investigacao por parte dos alunos,
na qual levantaram hip6teses ao mesmo tempo que iam testando-as, pois 0 programa permite essa dinamica. Muitas
duplas, inicialmente, fizeram uma programacdo na qual a rosacea era desenhada com um giro maior que 360° do
motivo inicial. Ao fim da atividade percebeu-se que algumas duplas notaram a relagéo entre o nimero de repeticoes
e o valor do angulo do giro para que a rosacea fosse formada com o deslocamento de 360° do motivo inicial e,
também, através da exploracgéo, adquiriram conhecimentos quanto a sequéncia I6gica da programacéo.

Palavras Chaves: Scratch. Matematica. Angulo.

Introducéo

O ensino de Matematica através do uso das tecnologias digitais pode contribuir para que
os alunos percebam os contetdos trabalhados de uma forma diferente. Pois, a manipulacdo dos
objetos e desenhos torna-se mais dinamica, conforme Gravina e Basso (2012, p.13) “a
tecnologia digital coloca a nossa disposicao diferentes ferramentas interativas que descortinam
na tela do computador objetos dindmicos e manipuldveis”.

Com o intuito de trazer essa proposta para a sala de aula de Matematica, desenvolveu-
se um estudo de caso em uma turma de oitavo ano do ensino fundamental, no qual os alunos
foram desafiados a construirem rosaceas no software Scratch, procurando, com este
experimento responder a questdo: Como o processo de producédo de rosaceas no Scratch

pode contribuir para o aprendizado de Matematica?

A Pesquisa e 0 Experimento
O experimento realizado trata-se de um estudo de caso, pois foi analisada uma proposta
particular de atividade oportunizada a um grupo de alunos, com o objetivo de averiguar o

aprendizado de Matematica envolvida na construcao de roséceas, no sentido que
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Na Educacdo Matematica, os estudos de caso tém sido usados para investigar questdes
de aprendizagem dos alunos bem como do conhecimento e das praticas profissionais
de professores, programas de formacdo inicial e continua de professores, projectos de
inovacdo curricular, novos curriculos, etc. (PONTE, 2006, p. 107)

Além disso, 0 experimento trata-se de uma pesquisa em sala de aula, na qual o professor
assume o papel de pesquisador, procurando refletir sobre sua pratica com o objetivo de buscar

informacdes que possam contribuir para seu desenvolvimento profissional, pois

O conceito de pratica reflexiva surge como um modo possivel dos professores
interrogarem as suas praticas de ensino. A reflexo fornece oportunidades para voltar
atras e rever acontecimentos e praticas. A expressdo ‘pratica reflexiva’ aparece muitas
vezes associada a investigagdo sobre as praticas. Uma prética reflexiva confere poder
aos professores e proporciona oportunidades para o seu desenvolvimento.
(OLIVEIRA, SERRAZINA, 2002, p. 29, grifo das autoras)

Nesse sentido é importante salientar que o experimento, apos ser analisado, contribuira
para o aprendizado do professor, pois ele podera refletir sobre a pratica e de que forma suas
atitudes e intervenc6es oportunizaram o pensamento exploratorio dos alunos, e a partir disso, 0

que eles aprenderam ou as ideias que desenvolveram durante a realiza¢ao da atividade proposta.

Rosacea

Para este estudo considerou-se a rosdcea como uma figura geométrica. Ela é composta
por rotagdes de um mddulo em torno de um ponto que é o centro de rotacdo do objeto,
considerando-se que a amplitude da rotacdo é sempre a mesma. Além disso, o produto do
namero de repeticdes e o angulo de giro deve resultar em 360°.

Na rosacea é possivel identificar simetrias rotacionais e simetrias de reflexdo, conforme

ilustra a Figura 1.

Que simetrias existem nestas rosaceas?

\ * assinala o
: / centro de simetria
" __ (oucentro de
rotagdo) da figura

* Simetria de reflexdo e simetria rotacional * SO simetria rotacional

* Simetria de reflexdo R rotagdo de 60°

. n PR R? rotacdo de 120°
2 eixos de simetria - lado/lado RY rotagdo de 180°

* Simetria rotacional R* rotacdo de 240°
R rotagdo de 180° RS rotagdo de 300° | e
R? rotagdo de 360° (identidade) RS rotagao de 360° (identidade)

Figura 1 - Simetrias das rosaceas
Fonte: http://projectos.ese.ips.pt/pfcm/wp-content/uploads/2010/05/def-Simetrias.pdf
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O Scratch e a Aprendizagem

O Scratch é uma linguagem de programacao que foi criada por Mitchel Resnick, do
grupo Lifelong Kindergarten do MIT? Media Lab em 2007. Com ele é possivel programar de
forma simples, aliando animagdes, musicas, fotos e sons. A elaboracdo do projeto consiste em
arrastar os blocos de comando para uma &rea especifica, onde sdo encaixados conforme o
resultado esperado.

A escolha desse software deu-se pelo fato do estudante ter a possibilidade de ir testando
suas conjecturas enquanto a programacao esta sendo elaborada, ou seja, ele vai construindo o
conhecimento enquanto aplica suas ideias sobre o assunto em questdo, nesse sentido, a

utilizacdo da programacéo no Scratch

[...] pode contribuir de forma proficua no desenvolvimento da aprendizagem enquanto
ferramenta educacional. Ela permite desenvolver uma descricdo (atraves das
sequéncias légicas dos comandos de programacéo) do processo utilizado pela crianca
para resolver uma tarefa, possibilitando a reflex&o sobre este processo (VENTORINI,
2015, p. 37).

A Metodologia
A pesquisa foi realizada com uma turma de 8° ano do Ensino Fundamental composta
por 21 alunos da E.M.E.F. Vila Sdo Jorge do municipio de Portdo/RS, na qual a professora ndo

é a titular da disciplina. Foi aplicado o estudo de caso que,

E uma investigacio que se assume como particularistica, isto €, que se debruca
deliberadamente sobre uma situacdo especifica que se supde ser Unica ou especial,
pelo menos em certos aspectos, procurando descobrir a que ha nela de mais essencial
e caracteristico e, desse modo, contribuir para a compreensdo global de um certo
fenémeno de interesse. (PONTE, 2006, p. 106)

A atividade foi desenvolvida em uma aula de 2 periodos, na qual a professora fez uma
apresentacdo de slides mostrando sobre as rosaceas e seu significado, além disso exemplificou-

as com modelos construidos a partir de um motivo simples, conforme Figura 2.

2 Instituto Tecnoldgico de Massachussets.
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Construgdo de roséaceas
A construgdo da rosdcea 1 e 2 foi feita a partir do mesmo motivo simples.

Motivo
simples 1

Figura 2 — Exemplo de construgdo da rosacea
Fonte: http://projectos.ese.ips.pt/pfcm/wp-content/uploads/2010/05/def-Simetrias.pdf (slide 33)

Ap0s, pediu-se que cada dupla de alunos criasse um motivo simples no Scratch e
elaborasse uma programacdo que desenhasse uma rosacea.

Durante a atividade a professora foi passando pelas duplas, fazendo o registro em video
e observando o andamento da tarefa. Enquanto isso, realizava questionamentos pertinentes,
relativos ao processo de criacdo dos alunos, para posterior anélise dos dados referentes as
estratégias dos alunos.

Por Gltimo, houve uma conversa com a turma, para concluir acerca do trabalho realizado
e as impressdes dos alunos sobre a tarefa.

A escolha da rosacea deu-se pelo fato da sua construcdo permitir trabalhar a ideia de
angulo como um giro (rotagdo) do motivo simples, com o objetivo de completar uma volta na
circunferéncia, e o software Scratch possibilitar a exploragdo disso de uma forma dinamica,
pois, conforme Ventorini (2015) “No Scratch, as sequéncias dos comandos e as instrucdes
podem ser modificadas mesmo com o programa em andamento, permitindo assim, a

criacdo/experimentacdo de uma nova ideia, sem precisar recomecar do inicio a programacao.”

(p. 36)

Relato da Prética e Anélise dos Resultados

Em uma aula anterior a professora havia apresentado o software Scratch a turma e
mostrado os comandos béasicos para a elaboracdo de uma programagéo, de modo que soubessem
o funcionamento do programa. Além disso, a turma ja havia estudado angulos, dentre os
assuntos abordados podem-se destacar medicdo e construcdo de angulos com transferidor;

calculos: adigéo, subtracao, multiplicacéo e divisao; angulos: agudo, reto, obtuso, raso; bissetriz
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de um angulo; &ngulos opostos pelo vértice; &ngulos complementares e suplementares; angulos
congruentes; angulos formados por retas paralelas e uma transversal.

No dia do experimento estavam presentes 18 alunos, que formaram 9 duplas. Ao iniciar
a apresentacdo de slides a professora perguntou se ja haviam escutado a palavra rosacea alguma
vez, recebendo um ndo como resposta por parte dos alunos. Ela, entdo, mostrou a turma que as
rosaceas podem ser encontradas na arquitetura, principalmente nos vitrais de igrejas, como
também, nas artes, em forma de mandalas e sua relacdo com a espiritualidade pelas suas cores
e luminosidade.

Mostrando outros modelos de rosaceas como da Figura 3, a professora questionou o que
eles pensavam ter de Matematica envolvida naquelas imagens, sendo respondido pelos alunos

ter geometria, hexagonos, pentagonos, circulo.

Exemplos de rosaceas

Figura 3 - Exemplos de rosaceas
Fonte: http://projectos.ese.ips.pt/pfcm/wp-content/uploads/2010/05/def-Simetrias.pdf (slide 29)

Os alunos ainda comentaram sobre as medidas envolvidas e a professora questionou que
medidas eram essas, eles falaram o tamanho dos desenhos, das figuras e um deles falou de
angulos, e ao ser questionado foi pedido que mostrasse onde ele via angulo envolvido nas
figuras, mostrando, entdo, o centro da primeira imagem.

Essa parte inicial teve o propdsito de verificar se a turma identificaria a ideia de giro, ou
rotacdo nessas imagens, mostrando que apenas um aluno percebeu o angulo envolvido nas
imagens, conteddo que ja haviam visto em aula.

Ap0s, a professora mostrou o slide referente a Figura 1, explicando que o motivo simples
foi desenhado no Scratch e a partir dele foram construidas as outras duas rosaceas. No dialogo
abaixo a professora procurou explicar para os alunos como fariam a tarefa, a letra P esta se
referindo a fala da professora:

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



P — Como vocés pensam que essas rosaceas podem ser construidas partindo deste motivo
simples?
Aluno B — Repetir varias vezes o desenho.
P — O que ser& que eu vou ter que fazer com este motivo simples?
Aluno C — Fazer varios motivos simples.
P — Mas vai desenhar um por um?
Aluno — Copiar.
P — E qual sera um daqueles comandos que a gente viu que copia?
Aluno C — Espelhar, sora.
P — Espelhar?
Aluno D — Repetir.
P —Tem um comando l4, que a gente viu que era repetir. O que mais? Como € que eu vou fazer
para fazer um exatamente igual ao outro?
Aluno B — U¢, copia e cola!
P — No programa? Copia e cola?
Aluno C — Vai girando cada vez um pouco mais.
P — Vai girando como?
Aluno C — Como ta 60°, tu vai botar 80°, 100°.
P — Ah, entdo tem uma ideia de giro?
Aluno C—E.
P — Entao, o desafio de vocés sera construir uma rosacea usando o programa Scratch, partindo
de um motivo simples. Vocés vao desenhar um motivo simples, um desenho inicial, digamos. E,
partindo dele, vocés vao fazer uma programacao, para que desenhe qualquer tipo de rosacea.
A professora relembrou como fazer um desenho livre no software, mostrando na
projecao do programa e passando nas duplas para verificar se todas haviam encontrado. Alguns
alunos ndo sabiam o que desenhar, entdo a professora sugeriu que fizessem algo com que fosse
possivel construir a rosacea, que deveriam atentar-se quanto a este fato.
Ao passar pelas duplas percebeu-se que alguns alunos estavam fazendo desenhos muito
grandes, conforme exemplo da Figura 4, entdo a professora relembrou o que era para fazer com
0 motivo simples, como ele deveria ser para que fosse possivel a construcdo da rosacea. Todas

as duplas demonstraram empenho durante este processo.
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Figura 4 - Motivo simples de uma dupla de alunos
Fonte: Alunos C e W, 8° ano

Durante a realizacdo da tarefa surgiu uma discusséo interessante quando uma dupla, que
sera nomeada de Dupla 1, composta pelos alunos A e B, fez o desenho e a programagédo como

mostra a Figura 5.

gire (4 €D araus

Figura 5 - Desenho, programacéo e resultado da Dupla 1
Fonte: Elaborado pela professora a partir do registro do video

O aluno disse que ndo dava, mesmo ele tendo feito a programacéo. Pelo dialogo seguinte
pode-se ver, através do questionamento da professora, como a dupla vai evoluindo o seu
pensamento:

Aluno B — Sora, eu coloquei aqui e ndo da.

P — O que tu mandou ele fazer?

Aluno B — Girar em 360°.

P — Girar 360°?

Aluno B — E, ele ndo vira, 6. [Enquanto vai clicando na bandeirinha verde para mostrar que
iSS0 néo acontece.]

P — Ele ta virando, sé que tu ndo estéas vendo.

Aluno B — T4, mas para que que serve se eu hao té vendo?

P — Mas o que tu queres que aconteca?

Aluno B — Eu quero que ele faga assim, 0. [Enquanto mostra com as méaos o boneco virando.]

P —Tu queres que ele gire, mas so girar? Ele sé ta girando, porque tu soé botou ‘girar 360°°. O
que acontece num giro de 360°?

Aluno A — Ele da uma volta inteira.
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P — S0 isso? Ele t4 fazendo isso!
Aluno B — N&o t4, ndo. Eu néo t6 vendo.
P — Ah, porque tu ndo ta vendo?
Aluno A — Porque...
P — Porque é automatico. O que que é girar 360°? Tu ta num ponto aqui, gira 360°, o que vai
acontecer?
Aluno A — Vai cair de novo no mesmo ponto.

Neste caso, pode-se considerar que, de alguma forma, o questionamento da professora,
aliado ao software, permitiu que os alunos refletissem sobre a ideia do giro de 360°, pois a
conversa mostra uma evolugdo do pensamento inicial até a conclusdo. Ou seja, 0 caminho para
se chegar ao desenho desejado requer do aluno tentativas, nas quais o erro sera analisado para
organizar as ideias colocadas em pratica. Neste sentido pode-se considerar o Scratch um
ambiente de aprendizagem, pois

Este ambiente possibilita descrever passo a passo a construgdo do objeto e oportuniza
ao aluno refletir sobre os seus possiveis acertos e/ou erros, permitindo a
(re)organizacdo do seu pensamento, favorecendo assim uma participacdo mais ativa
do aluno nesse processo (VENTORINI, 2015, p. 38).

Talvez pelo fato da turma ndo ter muita familiaridade com o software tiveram algumas
dificuldades com a programagcé&o, pois 0 uso do comando apague tudo antes de iniciar o desenho
da rosacea foi alertado pela professora, como também o uso do comando aponte para a dire¢ao
90°, para que o0 motivo simples iniciasse sempre na posicdo vertical.

Outra dupla, que sera nomeada de Dupla 2, fez a programacédo usando os comandos
mostrados na Figura 6, alegando que ndo acontecia nada. A professora questionou o porqué do
uso de valores tdo grandes. Quando questionados se o desenho precisava apenas girar, eles
afirmaram que sim. Foi perguntado, entdo, se s6 girando iria resultar em uma rosacea, eles
falaram que achavam que sim. Na continuagdo do didlogo um dos alunos diz que o desenho
tem que girar mais rapido porque assim dava o efeito desejado, e a professora pergunta o que

poderia causar esse efeito. E 0s alunos respondem que nao sabem.

IS
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Figura 6 - Programacéo da dupla 2
Fonte: Elaborado pela professora a partir dos registros de video
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Talvez o pensamento do aluno de que deveria girar mais rapido justifica o uso dos
valores maiores colocados na programacao, pois estavam testando se estes numeros dariam o
efeito desejado. Provavelmente os alunos confundiram-se quanto ao tamanho do giro e
velocidade do giro. Além disso, como o Scratch mostra na tela apenas o resultado final da
programacéo, talvez esse fator tenha dificultado a interpretacdo dos alunos do que ocorria
durante o movimento programado. Nesta situacdo percebe-se que a dupla ainda ndo havia feito
uma relacdo matematica entre os valores que seriam colocados no comando repita __ vezes e
0 comando gire ___ graus.

E, continuando o diélogo:

P — Para dar aquele efeito € s6 girar?

Aluno R — Eu ndo sei, sora.

P — Além de girar tem que ter mais alguma coisa? O que acontece com aquele motivo simples?
Aluno R — Ele repete varias vezes.

P — O que vai repetir varias vezes?

Aluno R — O motivo simples.

P —Isso! E como é que tu vai fazer para repetir varias vezes

Aluno R — Nao sei, sora.

P — Tem um comando ali, que te ajuda a fazer isso.

Aluno R — Repita, séra, ali?

Entdo a professora explica que é necessario informar o que ele precisa repetir. Enquanto
isso, 0 outro aluno fala que ndo estd mais nem girando, mostrando uma alteracdo feita na

programacéo, conforme indica a Figura 7.

auando dicar em
D)

Figura 7 - Outra programacdo da Dupla 2
Fonte: Elaborado pela professora a partir do registro do video

Ao serem questionados o que é girar uma vez 360°, o aluno R logo responde que é ficar
no mesmo lugar. Entdo eles mudam o valor do comando gire e verificam o que acontece. A
professora ainda diz que tem alguma outra coisa que tem que repetir além do giro, e deixa-0s

pensando sobre isso.
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Outro fator colocado pela professora, enquanto ela passava nas duplas, foi a escolha do
centro de rotacdo do motivo simples. Ela procurou mostrar a diferenca do desenho da rosacea
ao mudar o centro de rotacdo da figura inicial, com o intuito de provocar o interesse dos alunos
por essa visualizagdo, conforme é possivel ver na Figura 8, com o desenho e a programagao da
Dupla 3.

’ gire (% €D graus

Figura 8 - Exemplo de mudanca do centro de rotacéo
Fonte: Elaborado pela professora a partir do registro do video

Ao retornar para a Dupla 2, os alunos haviam programado uma rosacea usando 0
comando sempre, ou seja, ficava girando sem parar, falaram que o objetivo tinha sido esse.
Entdo, a professora pediu que fizessem a programacao de modo que completasse apenas uma
volta e parasse. Tiveram certa dificuldade na posi¢cdo do comando apague tudo na sequéncia,
mas depois de algumas testagens e questionamentos conseguiram uma programacdo que

atendesse o pedido da professora, conforme mostra a Figura 9.

Figura 9 - Programacéo da Dupla 2
Fonte: Elaborado pela professora a partir do arquivo da Dupla 2

Ao serem questionados do porqué dos valores usados, 10 e 36, falaram que era porque
dava 360° e sempre iria parar no mesmo lugar, talvez referindo-se ao fato de que o desenho
inicial iria terminar na posi¢do em que iniciou. A professora sugeriu que colocassem outros
valores para ver como ficaria o desenho da rosacea. Ap6s pensarem um pouco, colocaram 20 e
18, explicando que 20 vezes 18 dava 360°. E possivel perceber que toda caminhada desta dupla
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resultou em uma conclusdo matematica que satisfaz o pedido de que a programac&o desenhasse
uma rosacea com apenas uma volta do motivo simples.

As reacOes de empolgacdo e surpresa dos alunos diante do que resultava na tela
demonstraram bastante envolvimento na atividade. Além disso, muitas duplas terminaram a
atividade com um desenho diferente daquele que haviam iniciado a tarefa. Talvez a
programacéo elaborada exigiu ou estimulou a constru¢do de um motivo simples diferente do
que tinham pensado inicialmente, pois 0 dinamismo do processo permitiu que colocassem suas
ideias em pratica enquanto faziam a exploragdo dos comandos.

Durante a conversa final com a turma verificou-se que 4 duplas perceberam a relacéo
entre 0 nimero de repeti¢Ges e o valor do angulo na programacéo que desenhasse uma rosacea

de forma que o motivo simples completasse 360°.

Considerac0es Finais

A partir desta préatica pode-se perceber que neste ambiente de aprendizagem os alunos
foram convidados a criarem uma programacao que resultasse em uma rosacea, hum processo
de investigacdo, que exigiu o levantamento de hipoteses e suas testagens, com o objetivo de
chegar ao produto final. Nesse caso, o uso do software proporcionou que as ideias testadas
fossem rapidamente analisadas com o intuito de gerar ou ndo o resultado esperado, quanto a
isso vale destacar que “o feedback dado pelas midias durante uma experimentagdo pode gerar
debates, discussdes, questionamentos, ideias e diferentes possibilidades para solu¢do de um
dado problema pelos envolvidos com a solugao do problema”, conforme Souto e Borba (2016,
p. 226).

Durante a realizacdo da atividade algumas duplas compartilharam informacdes e
descobertas, mostrando que o aluno pode contribuir para o crescimento do grupo enguanto
integrante ativo neste processo e construtor de conhecimentos durante essa caminhada.

Quanto a questao inicial: Como o processo de producéo de rosaceas no Scratch pode
contribuir para o aprendizado de Matematica?, os alunos dessa turma puderam, através do
software, verificar a ideia de um giro de 360°, pois, em pelo menos 4 duplas apareceu na
programacdo uma repeticdo de 360°, a qual espantava os alunos pelo fato de nada acontecer.
E, através de questionamentos, conseguiram concluir sobre o seu significado naquele contexto.

Vérias duplas, inicialmente, fizeram a programacdo da rosacea sem pensar em apenas
um giro da circunferéncia, pois em muitas, o desenho inicial rotacionou mais que 360° e, em
alguns casos, até infinitamente quando foi usado o comando sempre. Talvez o motivo disso ter

acontecido, tenha sido pelo fato dessa situag@o nao ter sido bem esclarecida pela professora no
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instante em que a proposta foi colocada a turma. Verifica-se, assim, que as instrugdes precisam
ser claras para que 0s objetivos sejam alcancados.

Ressalta-se que o0s questionamentos das duplas com a professora foi importante, pois
dessa forma foi possivel entender como os alunos estavam pensando durante o processo e de
que forma faziam suas testagens para conseguir chegar a um resultado satisfatorio. Além disso,
as intervencdes da professora durante esta caminhada fizeram com que os alunos refletissem
sobre seus erros e procurassem compreender os fatores determinantes que ajudaram no produto
final.

Este fato pode ser comparado ao que Ventorini (2015, p.140) destacou em sua pesquisa

[...] verificou-se que a mediacdo feita pelo professor pesquisador no processo de
construcdo das relagdes funcionais com o uso do Scratch foi importante, tanto no
sentido de incentivar e/ou encorajar 0s alunos nas producles atraves de
questionamentos, como para auxiliar na compreensao, escolha e encaixe de certos
comandos.

Um outro fator a ser considerado é de que talvez mais duplas encontrassem a relagédo
entre o numero de repeticGes e o valor do angulo no giro para formar a rosdcea com uma volta
de 360° se tivessem mais tempo para a execucdo da atividade, pois estavam explorando a
programacdo nesse sentido, pelo que foi percebido durante as intervencdes da professora.

Verificou-se, ainda, a evolucdo dos alunos quanto ao conhecimento sobre a
programacdo nesta aula, principalmente em relacdo a sequéncia légica nos encaixes dos
comandos e como isso determina a acao do objeto, verificando-se essa situagdo nos momentos
em que as duplas inseriram o0 comando apague tudo na programagcao.

Pode-se salientar, também, a questdo do centro de rotacdo do objeto e 0 que isso
determina no desenho final, pois uma rosécea diferente surge a cada mudanca desse ponto.

Esse experimento mostrou a importancia do professor como mediador para estimular a
investigacdo e a curiosidade do aluno no processo de aprendizagem, pois através desse dialogo
o0 professor tem a possibilidade de procurar entender o pensamento do aluno e fazer
guestionamentos que o levem a compreensao dos assuntos propostos naquele momento. Além
disso, poderdo surgir durante esta caminhada situacdes nao previstas pelo professor que podem

proporcionar novas ideias para futuras praticas.
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