26052025 Um’jui SomtRosa

/ VI Feira Estadual de -

Apoio:  Patrocinio:

& 4 £l .A‘_," .
MATEMAT IC o) Nt @ J97 © CRESOL fucorross unifue
v g Realizagdo:
: Ro .. y e @&

Y
DO RIO GRANDE DO SUL -"k“ ;

“EXPLORADOR DE FIGURAS GEOMETRICAS” — O USO DO SCRATCH NO
ESTUDO DA GEOMETRIA

Categoria: Ensino Fundamental

Modalidade: Matematica Aplicada e/ou Inter-relagdo com outras disciplinas
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INTRODUCAO

O presente trabalho tem como finalidade apresentar a construgdo de um recurso digital
em ambiente de programagao Scratch, denominado “Explorador de Figuras Geométricas”. O
programa possibilita que o usudrio escolha diferentes figuras planas (como tridngulo,
quadrado, retangulo, circulo e trapézio), insira suas medidas e visualize o célculo automatico
de area e perimetro, acompanhado das féormulas utilizadas. A proposta parte da constatagdo de
que a Matematica, em especial a Geometria, frequentemente ¢ percebida como abstrata pelos
estudantes, o que dificulta a aprendizagem. A utilizacdo de programagdo visual interativa
busca aproximar teoria e pratica, estimulando a motivagdo ¢ a compreensdo dos alunos. O
projeto fundamenta-se em metodologias ativas e na integragdo entre Matematica e
pensamento computacional. Espera-se que a iniciativa contribua para tornar o estudo da

Geometria mais significativo, acessivel e prazeroso

CAMINHOS METODOLOGICOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

Objetivo Geral

A Matematica constitui um dos pilares do conhecimento humano, sendo essencial para
a compreensdo e organiza¢do do mundo em seus aspectos naturais, sociais e tecnologicos. No

entanto, observa-se que muitos estudantes enfrentam dificuldades no aprendizado dessa
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disciplina, sobretudo no que diz respeito a Geomtria, que exige a compreensdo de conceitos
abstratos, féormulas e propriedades.

Nesse contexto, torna-se necessario adotar metodologias diferenciadas que estimulem
a aprendizagem de forma mais atrativa e significativa. O uso de recursos digitais e ambientes
de programacdo, como o Scratch, apresenta-se como uma possibilidade inovadora, pois
permite transformar conceitos tedricos em experiéncias interativas e visuais.

Objetivos Especificos

O presente trabalho busca desenvolver e apresentar uma ferramenta digital
denominada “Explorador de Figuras Geométricas”, cujo objetivo € possibilitar a visualizacao
e compreensdo dos calculos de area e perimetro de diferentes figuras planas, aliando

Matematica, tecnologia e ludicidade no processo de ensino-aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A Matematica, por sua natureza abstrata, frequentemente se distancia da experiéncia
imediata dos estudantes, o que gera resisténcia e dificuldades em seu aprendizado. No caso da
Geometria, esse distanciamento torna-se ainda mais evidente, uma vez que muitas vezes 0s
conteudos sao transmitidos de forma expositiva e descontextualizada, baseando-se apenas na
memoriza¢do de formulas. Frente a essa realidade, ¢ fundamental adotar recursos que
possibilitem uma aproximagdo concreta dos contetidos. O Scratch, enquanto linguagem de
programacao visual acessivel e intuitiva, apresenta-se como ferramenta pedagogica capaz de
transformar a abstragdo matematica em experiéncia pratica ¢ interativa.

Ao permitir que o estudante escolha figuras geométricas, insira medidas e visualize os
calculos correspondentes de area e perimetro, o projeto estimula a compreensdo conceitual,
amplia a motivagdo e favorece o desenvolvimento do pensamento ldgico-computacional.
Assim, a proposta contribui ndo apenas para o aprendizado da Geometria, mas também para a
formagdo de competéncias digitais essenciais no século XXI.

v Desenvolver uma ferramenta digital interativa em Scratch que auxilie no

estudo das 4reas e perimetros de figuras geométricas planas.

v Implementar no Scratch as formulas matematicas referentes a diferentes

figuras geométricas;

v Permitir que o usudrio insira medidas e visualize os resultados em tempo real;

v Apresentar as formulas utilizadas de maneira clara e didatica;



2 6/09/2025 UnijUi §3ﬂ' F Rosa

/ VI Feira Estadual de

Apoio:  Patrocinio:

Y MATEMATICA ® @~ Bkl
" = : . : Realizagdo: - . :

DO RIO GRANDE DO SUL . e e
& - et .
v Estimular a aprendizagem por meio de recursos visuais e interativos;
v Integrar Matematica e programacdo, incentivando o raciocinio légico e o

pensamento computacional.

A realizagao do trabalho deu-se em quatro etapas principais:

1. Fundamentagdo teérica — foram estudados conceitos de area e perimetro de figuras
planas, bem como pesquisas sobre metodologias ativas e uso de tecnologia no ensino da
Matematica.

2. Planejamento pedagdgico — definiu-se o escopo do programa: incluir quadrado,
retangulo, triangulo, circulo e trapézio. Também foi estruturado o fluxo de interagdo: menu
inicial, sele¢do da figura, inser¢ao de medidas e exibi¢ao dos resultados.

3. Desenvolvimento no Scratch — foram criados sprites e cendrios para representar as
figuras geométricas. Utilizaram-se blocos de operadores matemadticos para implementar as
formulas de calculo de area e perimetro. Inseriram-se mensagens explicativas e animacgdes
para facilitar a compreensao.

4. Validagdo e aplicacdo pedagogica — o programa foi testado com exemplos praticos,
verificando a exatiddo dos calculos. Também foi avaliado quanto a clareza da interface e a

atratividade para estudantes do ensino fundamental.

Durante essa fase de testes, a gente
analisou tanto os dados numéricos quanto os
relatos dos alunos, pra entender nao sé o
quanto eles aprenderam, mas também como
se sentiram usando o recurso.

Pra medir os resultados de forma mais
objetiva, aplicamos uma prova antes e outra
depois do uso da ferramenta. As questdes
envolviam calculo de area e perimetro, com
espagos pra preencher, contas diretas e

probleminhas do dia a dia. A ideia era ver se

houve mesmo melhora no desempenho dos

Figura 1 Alunos trabalhando com o scratch

alunos.



2 6/09/2025 UnijUi §3ﬂ' F Rosa

/ VI Feira Estadual de

Apoio:  Patrocinio:

AR ;;gra @) CRESOL . cotrirosa unifique

Realizagdo:

: alaanl e -,

. =N E .

Além disso, fizemos rodas de conversa com osﬂ estudantes pra ouvir a opinido deles
sobre o uso do Scratch. Isso ajudou a entender se o recurso foi facil de usar, se as explicagdes
estavam claras e se, de fato, ajudou no aprendizado.

Na hora de analisar os dados, vamos usar estatistica descritiva pros resultados das
provas e, se o numero de alunos permitir, testes mais detalhados pra ver se as diferengas entre
antes ¢ depois sdo realmente significativas. Ja os relatos e observagdes vao passar por uma
analise mais qualitativa, identificando temas como a compreensdo dos conceitos, as
estratégias que usaram pra resolver os problemas e até questdes de motivacdo. Essa
abordagem mais completa ajuda a garantir que os resultados sejam confidveis e ainda dé base
pra melhorar a ferramenta.

Mas também ¢ importante reconhecer as limitagdes do projeto. O Scratch, por
exemplo, tem algumas restri¢gdes: ele ndo trabalha tdo bem com nimeros muito precisos
(como valores exatos de m) e tem dificuldades pra representar formas mais complexas. Além
disso, o prototipo inicial ndo inclui todos os tipos de figuras. No lado pedagbgico, o sucesso
do uso depende bastante da mediagao do professor — se ndo houver uma orientagao adequada,
os alunos podem nao aproveitar todo o potencial da ferramenta. E, claro, ha questdes praticas
como o acesso a computadores e internet, que ainda sao desafios em muitas escolas.

Pensando nisso, ja temos algumas ideias pra seguir em frente. Num primeiro momento,
queremos ampliar o nimero de figuras disponiveis (como losangos, poligonos regulares e
prismas) e incluir explicagdes passo a passo das férmulas, pra ajudar na compreensdao dos
conceitos. Em um segundo momento, a ideia ¢ criar versdes com niveis de dificuldade
diferentes e relatérios que ajudem os professores a acompanhar o progresso dos alunos.
Também pretendemos fazer pesquisas mais longas, que mostrem se o aprendizado foi
duradouro e se os alunos conseguem aplicar o que aprenderam em outras situagdes. Além
disso, seria legal comparar os resultados dessa abordagem com os métodos tradicionais.

Por fim, ¢ importante criar materiais de apoio pros professores, como planos de aula,
critérios de avaliagdo e sugestdes de atividades. E, claro, divulgar os resultados em eventos e
publicacdes da area de Educagdo Matematica, pra que mais gente possa se beneficiar do que
foi desenvolvido.

O projeto "Explorador de Figuras Geométricas" permitiu que os alunos visualizassem,

na pratica, conceitos que antes pareciam muito abstratos. Ao escolher uma figura, colocar as



26052025 Um’jui SomtRosa

/ VI Feira Estadual de

Apoio:  Patrocinio:

’ By AL’- i s S as -ﬂ,‘ﬂfﬁ CRESOL A cotrirosa unifique
MATEMAT ICA/ C >~ Il .

DO RIO GRANDE DO SUL G\ & Gy W

medidas e ver os célculos acontecendo na hora, eles conseguiram entender de forma mais

intuitiva como area e perimetro se relacionam com as dimensdes das figuras.

CONCLUSAO

Conclui-se que o uso de ferramentas digitais no ensino da Matematica contribui nao
apenas para a compreensdo de conceitos especificos, como area e perimetro, mas também
para a formagdo de estudantes mais autonomos, criticos e preparados para lidar com os
desafios da sociedade digital.

O projeto, portanto, reafirma a importancia de metodologias que aproximem a
Matematica, tecnologia e ludicidade, promovendo um processo de ensino-aprendizagem mais

atrativo, inclusivo e eficaz.
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