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RESUMO

O termo “Pensamento Computacional” foi introduzido por Jeannete Wing em 2006
como uma habilidade que envolve a resolugédo de problemas, compreensao do com-
portamento humano e abstracao de ideias. Uma das formas de abordagem do Pensa-
mento Computacional na Educacgéo Basica € a utilizacao de softwares de introducéo
a programacao, como por exemplo o Scratch. Neste sentido, com fundamentacéo
tedrica na Aprendizagem Significativa de Ausubel e nas ideias do Construcionismo
de Papert, este trabalho apresenta os resultados da elaboracao e aplicacdo de uma
sequéncia didatica, que utilizou como ferramenta o Scratch para a aprendizagem do
conteudo de semelhanca de tridngulos. O estudo de caso, com duracao de 20 horas-
aula, ocorreu com uma turma do 9° ano do Ensino Fudamental de uma escola publica
municipal. Para a coleta de dados utilizou-se questionarios, antes e apds a aplicacao
da sequéncia didatica e a elaboragdo de um projeto final pelos participantes. A analise
dos resultados, realizada de forma qualitativa, destacou o processo de aprendizagem
significativa, segundo Ausubel, do conteudo de semelhanga de tridngulos.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Scratch. Aprendizagem significativa.



ABSTRACT

The expression “Computational Thinking” was introduced by Jeannete Wing in 2006 as
a skill that involves problem-solving, understanding human behavior and abstraction of
ideas. One of the ways of approaching “Computational Thinking” in Basic Education
is the use of software to the introduce programming, such as Scratch. Therefore,
with theoretical basis in Ausubel’s Meaningful Learning and in the ideas of Papert’s
Constructionism, this work presents the results of the elaboration and application of a
didactic sequence, which used Scratch as a tool for learning the similarity content of
triangles. The case study, with a duration of 20 hours in class, occurred with students
from the 91" grade of Basic Education in a public school. This data was collected by
questionnaires, before and after applying the didactic sequence and the elaboration of
a final project by the participants. The analysis of the results was realized by qualitative
way, highlighting the meaningful learning, according to Ausubel, of the content similarity
of triangles.

Keywords: Computational Thinking. Scratch. Meaningful Learning.
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INTRODUCAO

No mundo em que vivemos estamos rodeados pela Geometria. As formas geo-
métricas estdo presentes no nosso dia a dia, seja nas construgdes feitas pelo homem
ou na prépria natureza. Assim, surge a necessidade de estuda-las e compreendé-las
melhor.

Porém, concordamos com (MARTINEZ; NOVELLO, 2013) quando afirma que
muitas vezes, a Geometria é deixada para o final do periodo letivo, e assim, trabalhada
as pressas e sem significado para os estudantes. Além disto, destacam-se situacoes
em o professor considera como referéncia apenas o livro didatico, ndo explorando
outras atividades para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.

De acordo com (ROGENSKI; PEDROSO, |s.d.) os estudantes tém dificuldades,
com a visualizagao espacial das figuras geométricas, conhecimentos basicos da ge-
ometria plana e nas relagdes existentes entre as formas. Quando o aluno se depara
com caélculos de area e volume, realizando-os por mecanizacao, nao entendendo a
aplicacdao em novas situagdes. Desta forma, a introdugcao de recursos computacionais,
como softwares de programagcéao, pode caracterizar uma ferramenta interessante, por
proporcionar aos estudantes a compreensao dos conceitos envolvidos nas construgdes
geomeétricas.

Neste sentido, a partir dos anos 1980 surge, o LOGO, uma linguagem de pro-
gramacgao que consiste em movimentar uma tartaruga através de comandos “para
frente” ou “vire” para atingir um objetivo. Juntamente com a linguagem LOGO surge
a teoria associada a Papert e denominada de Construcionismo (PAPERT, |1985). O
construcionismo, conforme proposto por Papert, nega a crenga de que o0 caminho para
uma melhor aprendizagem deve ser 0 aperfeigoamento da instrugdo, denominado pelo
autor de instrucionismo e acrescenta “a meta € ensinar de forma a produzir maior
aprendizagem a partir do minimo de ensino” (PAPERT], 1985, p. 134).

Para (PAPERT, [1985) programar significa, nada mais, nada menos, que comuni-
car-se com o computador numa linguagem que tanto ele quanto o homem podem
entender. Percebe-se, nesta frase, a presenca de temas relacionados ao que hoje é
denominado de Pensamento Computacional (PC), no entanto, ndo ha preocupacéo do
autor em definir o conceito. O termo “Computational Thinking” € mencionado uma vez,
referindo-se a integracao do PC na vida cotidiana, no entanto, naquele periodo nao
houve uma mobilizagdo para a difusdo de suas caracteristicas.

Seguindo as ideias de Papert, a autora (WING)| 2006), descreve o PC como
uma caracteristica para resolver problemas, projetar sistemas e compreender o com-
portamento, baseando-se nos conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagao.

Recentemente, o Pensamento Computacional foi incluido na Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC) e definido como um conjunto de habilidades que o estudante
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deve desenvolver desde dos anos iniciais da Educacao Basica (BRASIL, 2017).

Uma das formas de abordagem das caracteristicas do PC é através do uso da
programagéo. Neste sentido, um excelente software para fazer essas abordagens é o
Scratch. Criado pelo MIT (Massachussets Institute of Technology) utiliza blocos I6gicos
para desenvolver jogos e animagoes, desenvolvendo nos estudantes habilidades do
PC, tais como: traducéo de situagdes problemas em formulas, utilizacao de tabelas e
gréficos, identificacdo de padrdes e elaboracao de algoritmos.

Considerando as proposicoes anteriores, este trabalho procura aliar as caracte-
risticas do PC, através da programagado em Scratch com a aprendizagem do conteudo
de semelhancga de tridngulos.

Para elaboracao e aplicacao da sequéncia didatica, considerou-se a teoria da
Aprendizagem Significativa, que consiste num processo por meio do qual uma nova
informacao relaciona-se com alguma informacéo ja existente na estrutura cognitiva do
individuo (MOREIRA; MASINI, |1982, p. 7). Assim, os novos conceitos trabalhados
com os alunos devem sempre estar relacionados ha algum conhecimento que o aluno
ja possui.

Diante do exposto surge o seguinte problema de pesquisa: Quais as contribui-
cbes do software Scratch na aprendizagem significativa do conteddo de semelhanca de
triangulos para alunos do 92 ano? Para responder ao problema de pesquisa, formulou-
se 0 seguinte objetivo geral: analisar as possiveis contribuicées da utilizagao do soft-
ware Scratch na aprendizagem significativa do conteido de semelhanca de triangulos.
Além disso, visando contemplar o objetivo geral, definiu-se os seguintes objetivos
especificos:

1 Analisar os subsuncores ou conhecimentos prévios dos participantes em relacao
aos conceitos de geometria e l6gica de programacao;

2 Averiguar a motivacao e desempenho dos estudantes durante a aplicacao das
atividades, fazendo uso do Scratch como ferramenta;

3 Analisar os conhecimentos adquiridos durante o desenvolvimento das atividades
e verificar uma possivel aprendizagem significativa do conteudo de semelhanca
de tridngulos.

Para uma melhor compreensao da metodologia utilizada, este trabalho foi di-
vido em 5 capitulos, com fundamentacéao tedrica, metodologia, desenvolvimento das
atividades, resultados e discussdes e por ultimo as consideragdes finais.

Na fundamentacao teorica, hd descricdo de outros trabalhos sobre o tema.
Aborda-se sobre o ensino de Geometria e o software Scratch, trazendo suas poten-
cialidades e possiveis beneficios para o estudo da Geometria e do desenvolvimento
do Pensamento Computacional. Também, discute-se neste capitulo sobre a teoria do
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construcionismo de Seymour Papert e a teoria da Aprendizagem Significativa de David
Ausubel.

Na capitulo 2 apresenta-se a metodologia utilizada para realizacdo deste tra-
balho. O terceiro capitulo, aborda a sequéncia de atividades desenvolvidas com os
estudantes. No quarto capitulo sdo apresentados os resultados e discussdes sobre 0s
questionarios, tanto o questionario diagndstico como o questionario avaliativo, e por
fim, no quinto capitulo, as consideragdes finais.
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1 FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCAGAO BASICA

Ha anos Papert j4 defendia o uso da programacao no ensino. Para ele, o
computador € uma maquina com muitas potencialidades, mas que muitas vezes nao €
explorado como deveria ser (PAPERT] [1985).

Em seu livro Mindstorms: children, computers, and powerfull ideas (PAPERT,
1985) defende que o computador é fundamental para o desenvolvimento intelectual,
pois com ele o processo de ensino é transformado, o estudante passa a ser ativo e
pode por em pratica o conhecimento adquirido.

Observa-se que os computadores estdo cada vez mais presentes nas salas
de aula, mas em muitos casos, apenas como ferramentas ou como um facilitador em
alguma atividade e nao conforme proposto por (PAPERT, 1985) como ferramentas de
aprendizagem.

Em 1960, Papert desenvolveu o LOGO, uma linguagem de programacéo que
consiste em movimentar uma tartaruga através de comandos “para frente”, "para tras",
“vire” para atingir um objetivo. A questéo era fazer com que o estudante deixasse de
depender da maquina, despertando-o para um outro estagio, o de controlar a maquina,
e assim ensinar o computador a pensar.

Nesse sentido, (PAPERT, [1985) propde a teoria conhecida como construcio-
nismo, que tem como ideia central que o sujeito aprenda através da constru¢ao do
seu conhecimento. Papert via o estudante, ndo como alguém que deveria responder a
estimulos externos, mas sim como alguém que devia ser capaz de ativamente analisar
e interpretar ideias e vivéncias, construindo assim seu proprio conhecimento. Nessa
perspectiva, entra o computador fazendo o papel de ferramenta, ou de um recurso que
o estudante utiliza para realizar alguma tarefa.

Trabalhando com a programacao, Papert também percebeu que para se tornar
um bom programador, é preciso antes ser bom em corrigir erros (ou bugs), pois quase
nunca se acerta de primeira. A questao nao se trata apenas de certo ou errado,
mas sim se € possivel consertar. Assim, de acordo com (PAPERT), [1985) é possivel
trabalhar a questao do erro, pois os estudantes se sentem menos intimidados ou
acuados se souberem que podem resolver o problema de uma forma diferente.

Seguindo as ideias de Papert, (WING, 2006) define o termo Pensamento Com-
putacional como uma habilidade a qual todos deveriam desenvolver, pois envolve a
resolucéo de problemas, projecdo de sistemas, e compreensdo do comportamento
humano, através da extracao de conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacéo.

Desta forma, ainda de acordo com (WING, 2006), o Pensamento Computacional
(PC) possui algumas caracteristicas: a conceptualizagdo, ou seja, é preciso pensar
em multiplos niveis de abstracdo; é uma forma de pensar dos humanos e n&o dos
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computadores; complementa e combina pensamento matematico e de engenharia.
Mais tarde, Wing define o PC como o desenvolvimento de um pensamento para a
formulacdo de um problema e sua solucéo de forma que tanto um computador como
humano possa executa-lo (WING, 2014).

Apesar das buscas por uma definicdo do termo Pensamento Computacional,
ainda nao existe um consenso. De acordo com (KALELIOGLU; GULBAHAR; KUKUL,
2016, p. 591), “ndo existe uma definicdo aceita ou bem conhecida que tenha sido
cientificamente comprovada e varios pesquisadores parecem perceber o conceito de
maneira ligeiramente diferente”.

Segundo (BRACKMANN, |2017), o PC é sustentado por quatro pilares: A Decom-
posicao consiste em quebrar um problema complexo em partes menores para entao
analiza-lo separadamente. No Reconhecimento de Padrdes, procura-se similaridades
com problemas que ja foram resolvidos anteriormentes. Na Abstracao, foca-se nos
detalhes importantes, enquanto os irrelevantes sao ignorados. Por fim, os Algoritmos
S&0 passos ou regras criados para resolver o problema.

Segundo (VALENTE| 2016) as caracteristicas do PC podem ser trabalhadas
de diversas maneiras. Uma delas s&o as atividades sem o uso do computador (des-
plugadas). Essas atividades podem ser jogos, truques de magica e competicées que
mostrem a crianga como um cientista da computacao deve pensar. Esse tipo de ati-
vidade é facil de ser implementada e pode ser muito Util quando nao se tem acesso
a tecnologia. Outras possibilidades séo: a programacao Scratch, baseada em uma
linguagem de blocos visuais, projetados para facilitar a manipulacdo da midia por
programadores novatos e a robdética pedagdgica, que consiste na utilizacdo de concei-
tos da robdtica para construcao de dispositivos robéticos para executar determinadas
tarefas e as narrativas digitais.

Ainda segundo (VALENTE, 2016), a producéo de narrativas digitais permite que
diversas formas de narrativas que tradicionalmente sao impressas ou orais, possam
ser construidas na forma digital, também s@o conhecidas como histérias digitais, rela-
tos digitais, narrativas interativas, narrativas multimidia, narrativas multimidiaticas, ou
digital storytelling. Além da escrita podem ser usadas imagens, animagao, videos e
sons. A criagao de jogos digitais utiliza muitos elementos, como som, efeitos visuais,
regras de como o jogo funciona, a histéria do jogo, a programagéo, entre outros. Todos
esses elementos juntos tem o potencial de poder integrar diferentes areas do conhe-
cimento, normalmente desintegradas na organizacao do curriculo tradicional. O uso
de Simulagdes oferece uma melhor visualizacao de diversos fendmenos, permitindo
o desenvolvimento de atividades ou a criacdo de um mundo-do-faz-de-conta, onde
certas atividades ndo sao passiveis de serem desenvolvidas no mundo real. Em Mate-
matica, a animagao também pode se tornar importante para a elaboracéo de graficos
dindmicos, permitindo que a variagao de alguns parametros produza efeitos imediatos
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nos graficos.

Com relacdo ao Scratch, pode ser utilizado em diversas areas do conhecimento,
como por exemplo na Matematica, Portugués (através da producéo de narrativas digi-
tais), Biologia (desenho de células), Geografia (localizacdo e mapas), etc.

No ensino de Geometria pode-se citar (PICCOLO; WEBBER; LIMA, 2016), que
relata uma experiéncia no ensino de Geometria com 4° e 5° do Ensino Fundamental,
aliando o uso do Scratch com a aprendizagem significativa e trabalho em equipe. Tal
atividade foi desenvolvida em quatro encontros no laboratério de informatica, sendo
qgue no primeiro encontro realizou-se a apresentagao do Scratch para os alunos, no se-
gundo encontro os alunos conheceram alguns projetos no site do Scratch, no terceiro
encontro foram desenvolvidas algumas atividades para entender melhor o funciona-
mento do software, como a construgdo de uma escada e no quarto encontro, os alunos
tiveram o desafio de construir uma casa. Como conclusdo do trabalho, as autoras
assinalam as grandes contribuicbes que o Scratch pode trazer para a sala de aula,
para a aprendizagem da resolucdo de problemas, da Geometria e de praticamente
qualquer conteudo que o professor puder planejar.

O trabalho de (FERREIRA; OLIVEIRA, 2018) relata uma atividade com uma
turma do 9° ano do Ensino Fundamental sobre areas de figuras geométricas. Neste
trabalho, foram desenvolvidas atividades durante oito encontros com os alunos, onde
inicialmente o professor trabalhou alguns conceitos com os alunos e, em seguida, os
alunos deveriam tirar conclusées sobre numero de lados, vértices e os nomes dos
poligonos. Por ultimo, trabalhou-se com a resolugéo de problemas, deduziram as for-
mulas das areas dos quadrados, retangulos e tridngulos em malha quadriculada. Em
um dos encontros os estudantes deveriam desenvolver projetos proprios, utilizando as
ideias trabalhadas e no ultimo encontro o professor aplicou um questionario para que
cada participante explicitasse sua opiniao sobre a construcao de figuras geométricas
planas utilizando o Scratch. Como conclusao, os autores colocam que, ao escolher o
software como um recurso educacional, é possivel tanto proporcionar ao educando um
aprendizado de forma divertida e desafiadora, diferente de uma aula monétona e repe-
titiva, quanto permitir o desenvolvimento da criatividade e do raciocinio para superar
os obstaculos e corrigir os erros produzidos durante o conhecimento construido.

No trabalho de (LOUREIRO; QUEIROZ, 2017), apresenta-se um relato de expe-
riéncia sobre uma atividade realizada com alunos do 6° ano, onde foram utilizados os
comandos mais basicos "Ande" e "Gire" no Scratch e também com a dinamica "Robd
e comandante" e, logo apés, depois de conhecer alguns projetos no site do Scratch,
os estudantes foram incentivados a criar seus préoprios projetos. Como concluséo, os
resultados observados no estudo trazem evidéncias de que o uso de tecnologias, so-
mado a estratégias de aprendizagem ativa, possibilitam ao aluno construir significado
ao que se aprende, tornando-se protagonista na construcao de seu conhecimento.
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O presente trabalho difere dos demais por desenvolver e aplicar uma sequén-
cia didatica com o objetivo de verificar a aprendizagem significativa do contetudo de
semelhanca de triangulos.

1.1.1 A Base Nacional Comum Curricular

A tecnologia se desenvolve cada vez mais rapidamente, sendo dificil muitas
vezes de acompanhar. Porém, de acordo com (PAIVA, 2016), muitos professores
seguem utilizando a mesma metodologia, 0s mesmos livros, 0S mesmos exercicios
para ensinar uma geracao nova, totalmente conectada ao mundo globalizado.

Nesse sentido, faz-se necessario repensar a pratica docente. Esse ensino do
"século passado" pode nao ser tdo interessante nem atraente aos estudantes. Em
favor disso, a informatica pode contribuir com o processo de ensino e aprendizagem,
desde de que seja planejada e bem orientada pelo professor.

Apesar das dificuldades e da resisténcia de alguns professores, a utilizacao das
chamadas TICs - Tecnologias de Informacédo e Comunicagdo vem crescendo ampla-
mente nos ultimos anos, devido as suas enormes potencialidades, e tém sido aplicadas
nas escolas apesar de suas limitagdes. As experiéncias vivenciadas pelas criancas, e
suas interagdes com essas tecnologias, estimulam a criatividade, o pensamento critico

e a formulagéo de perguntas (BRASIL, 2017).
Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) as TICs aparecem na 52 compe-
téncia geral da Educacao Basica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicacéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p. 9).

A utilizacdo das tecnologias na educagéo nao é uma tarefa facil. H4 um aumento
na utilizacdo e na criacdo de metodologias para este fim, contudo a adocédo destas

esta cercada por desafios.

O Pensamento Computacional esta presente na BNCC, sendo citado 10 ve-
zes. Em particular o termo aparece associado aos contetidos de Algebra, Nimeros,
Geometria e Probabilidade e Estatistica:

Outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Algebra, como
também aquelas relacionadas a Numeros, Geometria e Probabilidade e Esta-
tistica, podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacio-
nal dos alunos, tendo em vista que eles precisam ser capazes de traduzir uma
situagao dada em outras linguagens, como transformar situagdes-problema,
apresentadas em lingua materna, em férmulas, tabelas e gréaficos e vice-versa
(BRASIL] 2017, p. 271).

e ainda

Associado ao Pensamento Computacional, cumpre salientar a importancia
dos algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas
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aulas de Matematica. Um algoritmo é uma sequéncia finita de procedimen-
tos que permite resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo é
a decomposicdo de um procedimento complexo em suas partes mais sim-
ples, relacionando- as e ordenando-as, e pode ser representado graficamente
por um fluxograma. A linguagem algoritmica tem pontos em comum com a
linguagem algébrica, sobretudo em relagdo ao conceito de variavel. Outra
habilidade relativa a algebra que mantém estreita relacdo com o pensamento
computacional é a identificacao de padrdes para se estabelecer generaliza-
¢Oes, propriedades e algoritmos (BRASIL, 2017, p. 271).

A BNCC apresenta ainda o PC como um conjunto de habilidades que o estu-
dante deve desenvolver desde os anos iniciais do Ensino Fundamental.

Segundo a Sociedade Brasileira de Computagéo, que desenvolveu um Curri-
culo de Referéncia em Tecnologia e Computacao, tomando como base a BNCC e
os curriculos da Australia, Reino Unido e Estados Unidos da América, os conheci-
mentos basicos de computacado sao tao importantes para a vida na sociedade quanto
os conhecimentos basicos de Matematica, Filosofia, Fisica ou outras ciéncias (CIEB,
2018).

Nesse sentido, o presente trabalho busca estimular os educandos a conhecerem
uma forma de programacéo, a pensarem logicamente, e a estimular sua autonomia em
relacdo ao uso das tecnologias, a fim de estarem mais preparados para a evolucao e
surgimento de novas profissées advindas das tecnologias.

1.2 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Ausubel define a aprendizagem significativa como um processo por meio do qual
uma nova informagao relaciona-se com alguma informacao ja existente na estrutura
cognitiva do individuo, ou seja, este processo envolve a interacao da nova informacao
com esta informacéo preexistente, a qual Ausubel chama de subsuncor. A apren-
dizagem significativa ocorre quando a nova informagdo se ancora nesses conceitos
preexistentes (MOREIRA; MASINI, 1982, p. 7).

Em contrapartida a aprendizagem significativa, Ausubel também define a apren-
dizagem mecanica, como sendo a aprendizagem de novas informagdes com pouca ou
nenhuma relacdo com conceitos ja existentes (MOREIRA; MASINI, (1982, p. 8).

A aprendizagem mecénica € a que mais ocorre nos dias de hoje, porém por
nao fazer ligagdo entre os conceitos adquiridos pode néo ser tao eficiente como a
aprendizagem significativa. Aprendizagem mecéanica é necessaria em alguns casos,
como quando um individuo adquire informag¢dées em uma area completamente nova.
Assim, a medida que a aprendizagem comeca a ser significativa, esses conceitos novos
se transformam em subsuncgores e passam a se relacionar com as novas informacgoes
adquiridas (MOREIRA; MASINI, [1982, p. 9).

Segundo Ausubel, para facilitar a aprendizagem significativa o professor tem
pelo menos 4 tarefas: Identificar e organizar a estrutura dos contetdos a serem estuda-
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dos; Identificar os subsuncgores necessarios para o aprendizado significativo daquele
conteudo; Identificar os subsuncores que o aluno tem em sua estrutura cognitiva; e En-
sinar utilizando recursos que facilitem a aquisi¢cdo das novas informacgcdes (MOREIRA,
1995).

Estas 4 etapas foram consideradas no desenvolvimento deste trabalho, sendo
que subsuncores, presentes na estrutura cognitiva dos alunos, sobre o conteudo foram
analisados através da aplicacao do questionario inicial e para facilitar a aquisicao das
novas informagdes utilizou-se o Scratch.

Para ocorrer a aprendizagem significativa, Ausubel recomenda o uso de orga-
nizadores prévios que servem de ancora para os novos conceitos. Os organizadores
prévios sao materiais introdutérios, apresentados antes do material a ser aprendido
em si, cuja principal funcédo é servir de ponte entre o que o aluno ja sabe e o que
ele deve saber, ou seja, organizadores prévios facilitam a aprendizagem, funcionando
como "pontes cognitivas"(MOREIRA; MASINI, 1982, p. 11).

Ao trabalhar geometria, os estudantes possuem conhecimentos prévios (sub-
sungores), adquiridos em aulas anteriores ou mesmo em experiéncias de vida, que
serdo usados como alicerces para as novas informacdes que os estudantes irdo adqui-
rir. A partir dai, serdo inseridos 0s organizadores prévios através do software Scratch,
fornecendo ferramentas para que os educandos possam, depois, trabalhar com a
semelhanca de triangulos.

De acordo com Ausubel, para verificar se houve aprendizagem significativa de
um conceito, deve-se formular questdes e problemas de uma maneira nova, ainda
nao trabalhada com o estudante, que requeira uma maxima transformacao do conhe-
cimento adquirido. Os testes de compreensdo devem, no minimo, ser fraseados de
maneira diferente e apresentados em um contexto diferente daquele originalmente
estudado (MOREIRA; MASINI, 1982, p. 14).

Nesse sentido, aplicou-se inicialmente um questionario para averiguacao dos
subsuncgores que os alunos trazem consigo em relacao a semelhanca de tridangulos.
Apos este momento, elaborou-se 0s organizadores prévios, trabalhando com o Scratch,
e aplicou-se uma sequéncia didatica para trabalhar a semelhanca de triangulos. Por
fim, aplicou-se um novo questionario para averiguar os conhecimentos adquiridos
durante o processo e se houve aprendizagem significativa do conteudo. Também, foi
solicitado aos alunos que desenvolvessem um projeto final abordando os conceitos de
semelhanca de tridngulos através da linguagem de programacao.

1.3 O SOFTWARE SCRATCH

O Scratch é um software que utiliza blocos l6gicos para desenvolver jogos
e animacdes. E um software que traz remediacdes ao LOGO, com os comandos
"Mova"e "Gire"que sdo fundamentais dentro do software. E um projeto do grupo
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Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusets),
onde foi idealizado por Mitchel Resnick.

O software pode ser utilizado por pessoas de todas as idades, apesar de ter
sido projetado para idades entre 8 e 16 anos sendo fornecido gratuitamente para os
principais sistemas operacionais (Windows, Linux e Mac). Com sua interface simples,
0 que torna programar uma atividade mais simples, o software vem sendo utilizado em
instituicdes escolares de diversos niveis.

Na Figura, retirada da versao 3.0 disponivel no site |I|, a coluna a esquerda
apresenta a area onde ficam os blocos de comando, que sédo as programagodes dispo-
niveis. No centro temos a area de edicao, onde sdo agrupados os blocos de comando,
formando assim um cédigo. Quando este codigo é executado, a animagao acontecera
no Palco, localizado no lado direito.

Figura 1 — Apresentagéo do software Scratch.
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Fonte: Adaptado de https://scratch.mit.edu/projects/editor/.

Além de fazer seus proprios projetos, os estudantes podem compartilha-los com
o mundo através do site Scratch - Imagine, Program, Share (https://scratch.mit.edu/).

O Scratch tem grande potencial para trabalhar o construcionismo proposto por
Papert, pois trabalha com a criatividade do estudante. O educando nédo € um agente
passivo, que apenas recebe o conhecimento e o reproduz, ele participa ativamente,
construindo o seu conhecimento. Sendo assim, o Scratch € uma boa opg¢ao para
trabalhar conteddos de Matematica, associando as caracteristicas do Pensamento
Computacional.

1 https://scratch.mit.edu/
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2 METODOLOGIA DA PESQUISA

A sequéncia didatica foi elaborada para que os objetivos em cada encontro
pudessem ser alcangados, e apds aplicada durante 10 encontros, totalizando 20 aulas
de 45 minutos.

2.1 SELECAO DOS PARTICIPANTES E COLETA DE DADOS

O estudo de caso realizou-se com uma turma do 92 ano do Ensino Fundamental
de uma Escola Municipal no municipio de Chapecd — SC. A pesquisa foi desenvolvida
com 28 alunos, sendo 18 meninos e 10 meninas, com idades variando de 14 a 17
anos. Tem-se nesta turma também, dois alunos publico alvo da educacao especial,
um menino com Deficiéncia Intelectual e uma menina com Sindrome de Down que
necessitam de acompanhamento constante da segunda professora da turma, sendo
que estes dois alunos nao participaram da pesquisa, pois eles realizavam apenas
atividades da vida diéria.

Os alunos sao todos moradores do bairro onde a escola esta localizada, a
maioria deles vai para a escola caminhando, outros de transporte escolar fornecido pelo
municipio. Escolheu-se esta turma para a realizacao da pesquisa, por ser uma turma
onde o pesquisador ja trabalhava, neste caso a pesquisa caracteriza-se como pesquisa-
acao, quanto aos procedimentos e qualitativa quantos a analise dos resultados.

Para a realizagdo da pesquisa utilizou-se o laboratério de informatica da escola,
o qual contava inicialmente com 10 computadores com sistema operacional Linux
instalado. Até o término da pesquisa, haviam apenas seis computadores funcionando.

2.2 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Inicialmente, fez-se uma pesquisa bibliografica para a construcdo da fundamen-
tacao teorica do trabalho.

Para a obtengéo dos dados, utilizou-se dois questionarios, um inicial e outro final,
com o objetivo de verificar os subsungores e a evolugdo na aprendizagem dos alunos.
Apoés a aplicacao do questionario inicial, ocorreu o desenvolvimento e a aplicagao de
uma sequencia didatica, realizada nos meses de setembro, outubro e novembro de
2019, com a utilizagdo do Scratch, para a realizacao das atividades. Ao término da
sequéncia didatica, foi proposto aos alunos que construissem um objeto no scratch
usando os conhecimentos adquiridos, e ao final, aplicou-se o questionario final.

Como o laboratério era utilizado também para outras atividades na escola,
dependia-se da disponibilidade de agendamento de horario no laboratério. Sendo
assim, as atividades foram desenvolvidas em sequéncia mas nao de forma continua,
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ou seja, em varios momentos em que o laboratério ndo estava disponivel, o pesquisa-
dor e os alunos ficaram em sala de aula trabalhando outras atividades.
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3 DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES

Neste capitulo apresenta-se as atividades desenvolvidas, seus objetivos e as
principais dificuldades encontradas durante a execug¢édo da sequéncia didatica.

3.1 DIFICULDADES INICIAIS

Durante a aplicacao das atividades encontrou-se algumas dificuldades que exi-
giram a alteragao do planejamento inicial. A principal dificuldade encontrada foi o fato
dos computadores do laboratério de informética ndo acessarem o site do Scratch para
fazer a utilizagdo online. Por serem computadores antigos, ndao tinham suporte para o
site. O sistema operacional dos computadores era Linux, o que impossibilitou baixar a
versao offline mais atualizada, por isso optou-se por trabalhar com a verséao 1.4, mais
antiga. Desta forma, contou-se com menos comandos para usar € menos opgoes
de customizacao de cenarios e atores. Também descobriu-se a impossibilidade de
salvar arquivos nos computadores, por isso solicitou-se aos alunos que escrevessem
0s comandos para posterior reproducéo neste trabalho.

Antes de iniciar a sequéncia didatica, em uma das aulas, realizou-se uma con-
versa com os alunos, onde o pesquisador informou aos educandos como seria reali-
zada a pesquisa, quais seus objetivos e expectativas.

3.2 DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES

Encontro 1 - duas aulas de 45 minutos cada:

No primeiro encontro aplicou-se o questionario inicial com o objetivo de conhe-
cer a realidade dos alunos e também verificar os subsuncores conforme proposto por
Ausubel. Com este questionario veificou-se que, com excessao de um aluno, eles nao
conheciam o software Scratch, e a partir dai, construiu-se a sequéncia didatica com
0S organizadores prévios.

Encontro 2 - duas aulas de 45 minutos cada:

O segundo encontro teve como objetivo conhecer e explorar o software atra-
vés da Atividade 1 da sequéncia didatica, disponivel no Apéndice C. Inicialmente,
apresentou-se o software Scratch. Um dos alunos afirmou ja conhecer o software, pois
tinha usado uma vez em outra escola, e para os demais alunos era algo completamente
novo.

Antes de iniciar o conteudo de semelhancga de tridngulos, buscou-se trabalhar
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com as fungbes do programa, para os alunos se familiarizarem com este. Estas
atividades estédo descritas abaixo e sdo caracterizadas como organizadores prévios,
para posterior utilizagdo na abordagem do conteudo de semelhanca de tridngulos.

Nesta etapa, foi apresentada a interface do programa, explicando o que era
cada uma das ferramentas. Apds a explicacao da estrutura do cédigo e de como o
programa funciona os alunos puderam entdo explorar o software sozinhos por alguns
minutos.

Para comecar a explorar um pouco mais foi proposto o Exercicio 1: Construir
um quadrado. No inicio, os alunos nao sabiam como fazer, mas com a mediagéo do
professor e utilizando o processo de tentativa e erro, pouco a pouco, foram progredindo.
Para este exercicio, as no¢cées de movimento para frente e girar num angulo de 90°
foram essenciais. Na Figura[2 pode-se conferir uma possivel solugéo desta atividade.

Figura 2 — Construcao de um quadrado.

Fonte: Reproduzido pelos autores.

ApOGs este exercicio, um estudante percebeu que poderia usar o comando "Re-
pita", pois estava repetindo varias vezes os mesmos comandos, o que facilitou o
desenvolvimento do Exercicio 2: Contrua um quadrado, usando o camando Repita. Na
Figura [3] podemos conferir uma possivel solugdo desta atividade.

O Exercicio 3: Construa um tridngulo equilatero, foi proposto com o objetivo de
trabalhar mais com os angulos. Primeiramente, questionou-se os alunos sobre qual o
valor do angulo interno de um tridngulo equilatero. Depois de constatado que este valor
era 60°, solicitou-se aos alunos para que contruissem o triangulo. Apds a contrugéo, e
constatando que ndo estava correta (Figura [4), questionou-se novamente aos alunos
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Figura 3 — Construcao de um quadrado com o comando "Repita".
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Fonte: Reproduzido pelos autores.

o porqué disso. Apds uma breve discussao, e ndo chegando a uma concluséo sobre 0
motivo do erro, o professor explicou que deveria se usar o angulo suplementar, 180°.
Assim, foi possivel a construgao correta (Figura [5).

Figura 4 — Construgao de um triangulo equilatero com erro.

Fonte: Reproduzido pelos autores.

Esta primeira atividade foi bem produtiva, pois os alunos estavam empolga-
dos em conhecer uma ferramenta nova. No inicio, demorou um pouco até eles se
familiarizassem com o software, mas assim que entenderam o funcionamento basico,
comecaram a realizar as atividades de forma independente.
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Figura 5 — Construindo um triangulo equilatero corretamente.
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Fonte: Reproduzido pelos autores.

Encontro 3 - duas aulas de 45 minutos cada:

Terminado o trabalho com os organizadores prévios, a Atividade 2 teve como
objetivo inicial trabalhar os conceitos de semelhanca de poligonos. Para o inicio dessa
atividade, os alunos deveriam responder a Pergunta 1: O que vocé imagina quando
ouve a expressao figuras semelhantes?. A maioria dos alunos, 54%, responderam que
eram "figuras iguais", enquanto que os outros 46% responderam que eram "figuras
parecidas". Esses dados foram surpreendentes, pois mostra como os alunos tém um
conceito equivocado da palavra "semelhantes", pois associam a algo que precisa ser
"igual".

No Exercicio 1: Construa um retangulo 25X30 e outro 50X60, uma possivel
solucdo estd na Figura [6] Nesta tarefa ja foi possivel verificar que alguns alunos
estavam fazendo com muita facilidade, outros com pouca dificuldade e alguns ainda
com muita dificuldade, sendo preciso mediar a construgdo com esses alunos que
demonstravam maiores dificuldades.

Apés a construgao, para a Pergunta 2: O que vocé observa nos retangulos?,
29% dos alunos conseguiram identificar que o segundo retangulo tinha o dobro do
tamanho dos lados do primeiro, 21% disse que eram figuras parecidas ou semelhantes,
e o restante, 50%, disse apenas que eram figuras diferentes. Percebe-se aqui que
houve um pequeno aumento no numero de estudantes que compreenderam o conceito
de semelhancga.

Em seguida solicitou-se aos alunos que pesquisassem na internet pelo termo
"semelhancga de poligonos". Apds uma breve discussao sobre o assunto, chegou-se
a conclusao de que eram necessarias trés condi¢cdes para que dois poligonos fossem
semelhantes: possuirem a mesma quantidade de lados; os dngulos correspondentes
devem ser congruentes; e os lados correspondentes devem ser proporcionais.
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Figura 6 — Construcao dos retangulos.
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Fonte: Reproduzido pelos autores.

A Pergunta 3: Qual a medida dos angulos internos de um retangulo?, serviu
para mostrar aos alunos que para dois retangulos quaisquer sempre teremos duas
das condi¢cbes acima sendo satisfeitas. Assim, para a Pergunta 4: Como a medida
0s angulos é sempre a mesma nos retangulos, podemos afirmar que todos os retan-
gulos sdo semelhantes? E se fossem quadrados?, todos afirmaram que sim, que
todos os retadngulos eram semelhantes. Foi necessario um contra-exemplo, por exem-
plo um retangulo 8X7 e outro 6X10, para chamar a atencao ao fato de que os lados
nem sempre serao proporcionais, apesar de ambos terem a mesma quantidade de
lados e os angulos correspondentes congruentes. Quando perguntados E se fosse
um quadrado? talvez devido a questao anterior, todos responderam que nao seriam
semelhantes. Novamente foi necessario apresentar exemplos de como as medidas
do comprimento e da largura do quadrado séo iguais, € que isso implica nos lados
serem sempre proporcionais, concluindo-se entdo que dois quadrados sdo sempre
semelhantes, independente do tamanho do lado.

Encontro 4 - duas aulas de 45 minutos cada:

Neste encontro iniciou-se a Atividade 3 da sequéncia didatica, onde aprofundou-
se o conteudo de semelhancga de tridngulos. Apds um exercicio de construcao, definiu-
se semelhancga de triangulos e trabalhou-se mais detalhamente com o Teorema Fun-
damental da Semelhanca.
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No Exercicio 1, os alunos deveriam construir dois tridngulos e analiza-los, a
fim de responder a Pergunta 1: O que vocé observa nos tridngulos?. Alguns alunos,
30%, responderam que os triangulos possuiam angulos iguais, como o aluno A2 que
escreveu "Que ambos possuem angulos iguais”. Outros 30% dos alunos comentaram
que os triangulos possuiam a mesma forma e tinham os angulos iguais, como o aluno
A16 que escreveu "Os dois sdo iguais s6 muda o tamanho. Os angulos sé&o iguais". O
aluno A13, correspondente a 5% dos alunos, escreveu "Eles sdo parecidos” e 10%,
como o aluno A4, escreveram "Tem o mesmo formato.". Uma possivel construcao dos
triangulos pode ser encontrada na Figura [7|

Figura 7 — Construcao dos tridngulos.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Alguns alunos, talvez por ndo entenderem o exercicio ou algum outro motivo,
escreveram coisas que destoaram dos anteriores. Por exemplo, 10% dos alunos,
como por exemplo A7 e A8, escreveram "Por ter o mesmo tamanho" e outros 15%
escreveram sobre os angulos que utilizaram para a construgdo no Scratch.

Com esses exercicios, percebeu-se que grande parte dos alunos tem uma boa
nogao das relagdes existentes entre os tridngulos, o que facilitou o entendimento deles,
quando, apos esta atividade, foi introduzido a definicdo de semelhancga de triangulos.

O Exercicio 2 foi proposto com a intengao de introduzir o Teorema Fundamental
da Semelhanca de Triangulos. Os alunos deveriam construir dois triangulos equilateros,
com lados de tamanhos diferentes e com um vértice de cada tridngulo coincidindo. A
construgdo pode ser verificada na Figura [8. A imagem foi colocada na lousa para
os estudantes visualizarem a figura que deveriam construir. Como ndo conseguiram
construir por conta propria, o professor colocou o cédigo também na lousa. Sob a
orientagdo do professor/pesquisador, verificou-se que as duas bases eram paralelas,
chegando a essa conclusdo medindo a distancia entre as duas retas em dois pontos
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diferentes. Para isto, podemos proceder como na Figura[9} Apds este procedimento,
os alunos pesquisaram na internet sobre o Teorema.

Figura 8 — Construgao dos triangulos equilateros.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Encontro 5 - duas aulas de 45 minutos cada:

No quinto encontro, iniciou-se um exercicio, que foi desenvolvido para trabalhar
com os casos de semelhanca de triangulos. Num primeiro momento, o exercicio foi de-
senvolvido de uma forma mais aberta, tentando colocar os alunos como protagonistas
do seu conhecimento. No exercicio, com enunciado "Construa um triangulo qualquer,
depois construa outro triangulo utilizando dois dngulos iguais ao primeiro, mas com
lados de tamanhos diferentes."o aluno tinha a liberdade de escolher o tridngulo que
ele deveria criar, e dava diregdes para construir um segundo triangulo, que no final
deveriam concluir que eram semelhantes.

Este exercicio foi pensado para colocar o aluno como construtor do conheci-
mento, seguindo as ideias do construcionismo de Papert, porém tal exercicio deixou
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Figura 9 — Verificando que as retas s&o paralelas.

Fonte: Elaborado pelos autores.

os alunos muito indecisos com relagdo ao que deveria ser feito, talvez por ser uma
forma de trabalho diferente da habitual. Neste caso, o professor/pesquisador ndo deu
instrucdes, os alunos deveriam construir os triangulos por conta prépria. Muitos nao
entenderam como o exercicio deveria ser feito, e ficaram sem fazer nada, talvez por
estarem acostumados a um ensino centralizado no professor, e assim ndo saber o que
fazer. Apéds realizar o primeiro exercicio, que levou uma aula, o professor/pesquisador
decidiu por repensar a atividade e iniciar novamente no préximo encontro.

Encontro 6 - duas aulas de 45 minutos cada:

No sexto encontro, reiniciou-se a atividade anterior, a Atividade 4. Agora os
exercicios ja traziam um triangulo pronto, o qual os alunos deveriam construir, consi-
derando as orientagdes fornecidas. O Exercicio 1: Construa um tridngulo utilizando
dois angulos congruentes aos do tridngulo abaixo (Figura[10) e depois compare os
dois tridngulos (Caso AA). Uma possivel solucdo para essa construgéo se encontra na

Figura (7).

Com o exercicio elaborado desta forma, todos conseguiram construir o triangulo.
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Figura 10 — Exercicio 1.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 11 — Possivel resolucao do Exercicio 1.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Surgiram duvidas com relacao ao segundo tridngulo que deveriam construir, alguns
alunos perguntavam "Mas qual o tamanho do lado?" ou "Quais angulos devo usar?",
apds orientagdo do professor, todos conseguiram resolver e construiram triangulos
dos mais variados tamanhos. O aluno A9 logo percebeu que os triangulos seriam
semelhantes e ja usou os lados com o dobro do tamanho, dizendo "que assim ficava
mais facil". ApOs a construcao dos triangulos, verificou-se que os triangulos eram
realmente semelhantes e chegou-se a conclusdo de que dois angulos congruentes
eram suficientes para determinar dois tridngulos semelhantes, e assim, enunciou-se o
caso Angulo-Angulo.

Encontro 7 - duas aulas de 45 minutos cada:
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Dando continuidade a Atividade 4, o Exercicio 2: Construa um triangulo com
um lado medindo 126, outro medindo 140, e o angulo entre eles medindo 134.1° e
compare com o tridngulo abaixo (Figura[12), tinha o objetivo de trabalhar com o caso
Lado-Angulo-Lado. Para este exercicio, os alunos ja estavam mais cientes de como
fazer e a atividade foi mais tranquila, tendo poucas duvidas. Uma possivel construgcao
pode ser visualizada na Figura [13).

Figura 12 — Exercicio 2.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 13 — Possivel resolucao do Exercicio 2.

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Exercicio 3: Construa um triangulo com lados os lados medindo 144, 225 e
135 e compare com o tridngulo abaixo (Figura[14), tinha o objetivo de trabalhar com
o0 caso Lado-Lado-Lado. Neste exercicio também nédo houve grandes dificuldades por
parte dos alunos. Depois de verificada a semelhanca, enunciou-se o caso Lado-Lado-
Lado. Uma possivel solugdo pode ser verificada na Figura[15]

Com a atividade estruturada nesta forma, os alunos conseguiram desenvolver
0s exercicios, houveram ainda duvidas que foram sanadas pelo professor/pesquisador



Capitulo 3. DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES 33

Figura 14 — Exercicio 3.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 15 — Possivel resolu¢ao do Exercicio 3.

use a caneta

Fonte: Elaborado pelos autores.

durante a aula. A principal foi em relagéo ao angulo que deveria ser usado no comando

"Gire", que deveria ser o0 angulo suplementar, que tivemos que retomar, pois os alunos
nao lembravam.

Encontros 8 e 9 - Desenvolvimento de atividade pelos alunos, quatro aulas de 45 mi-
nutos cada:

No oitavo encontro, como forma de avaliar a aprendizagem dos alunos, foi pro-
posto que eles construissem algum objeto utilizando os conceitos estudados e as fer-
ramentas disponiveis no Scratch. A atividade foi realizada em grupos, principalmente
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devido a falta de computadores, pois nesta etapa ja haviam quatro computadores que
nao estavam funcionando, mas também para que ocorresse a troca de ideias entre
os estudantes. Tal avaliacao foi proposta para verificar se houve aprendizagem signifi-
cativa por parte dos alunos. Ancorando-se nos subsungores, conceitos preexistentes
sobre semelhanca de triangulos, e assimilando as novas informagdes recebidas du-
rantes 0s encontros, 0s alunos deveriam ser capazes de organizar estas novas ideias
afim de criar objetos utilizando os conceitos estudados.

No inicio houve muita resisténcia por parte dos alunos. Talvez por estarem acos-
tumados com o ensino tradicional, onde o professor é quem transmite o conhecimento
e o0 aluno é um agente passivo. Neste caso, o0 aluno deve ser um agente construtor do
conhecimento, percebeu-se muita apatia por parte dos alunos, para a maioria deles,
era mais facil falar que nao sabiam, do que realmente tentar e pensar em algo. Apenas
o aluno A9 tomou inciativa e comecou a desenvolver um projeto. Depois de muita
insisténcia, e do professor/pesquisador fornecer ideias para o que poderia ser feito, os
alunos comecgaram a desenvolver seus objetos.

Um dos projetos desenvolvidos foi "uma serra circular", cuja construgéo pode
ser visualizada na Figura [T6] Apés a construgdo do objeto, o professor pediu que
os alunos escrevessem as dificuldades enfrentadas na sua criagdo. O aluno A9 e
seu grupo escreveram "Tivemos varias dificuldades, mas as duas principais foram a
localizagéo e os angulos."

Outro projeto desenvolvido pode ser conferido abaixo na Figura[17] Este objeto,
construido pelo aluno A14 e seu grupo, foi construido seguindo a "dica" dada pelo
professor/pesquisador, envolveu o uso de tridngulos e a ideia de "adicionar" na medida
do lado para fazer com que o "tridngulo" ficasse cada vez maior, criando assim varios
"tridngulos" semelhantes.

Um projeto desenvolvido de forma totalmente independente, pode ser conferido
na Figura[18] Este projeto usa o comando "carimbe" que consiste em deixar copias
carimbadas do ator por onde ele passa.

Na Figura [T9) pode-se observar o projeto desenvolvido pelo aluno A16 e seu
grupo. Os integrantes deste grupo relataram o seguinte: "Eu fiz isso aleatoriamente,
queria chegar a outro resultado, mas nao achei dificil e gostei muito do resultado."”
Podemos observar aqui que o aluno estava fazendo algum objeto aleatério, esperando
conseguir algo "legal", sem definir claramente o seu objetivo.

Um projeto semelhante com o anterior pode ser conferido na Figura [20] Este,
foi desenvolvido pelo aluno A8 e seu grupo que relataram o seguinte: "Buscamos
inspiracdo em um jogo antigo chamado Smoke que foi criado em 1976. No comego
tivemos dificuldades, porém n&o desistimos e no final ocorreu tudo certo."

Ao final desta atividade avaliativa, pdde-se perceber que muitos alunos ainda
nao se sentem confortaveis em ser protagonistas na constru¢ao do conhecimento,
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Figura 16 — Objeto - Serra Circular.

Fonte: Reproduzido pelos autores.

talvez por estarem acomodados com ensino tradicional. Tal atividade requer que os
alunos saiam da sua zona de conforto e sejam ativos. Alguns alunos, devido a sua
personalidade, sobressaem-se nesse momento, mas outros, os mais timidos, sentem
dificuldades para participar de atividades como esta. Em uma visdo mais geral, péde-
se observar um bom desenvolvimento da turma, com todos participando das atividades.
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Figura 17 — Objeto - Tridngulos.
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Fonte: Reproduzido pelos autores.

Figura 18 — Objeto - TriAngulo carimbado.

quando for clicado
aponte para a direcio '@

va para x: m v @
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Fonte: Reproduzido pelos autores.
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Figura 19 — Objeto - Tridngulo colorido.

use a caneta
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Fonte: Reproduzido pelos autores.

Figura 20 — Objeto - Figura colorida.
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Fonte: Reproduzido pelos autores.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 ANALISE DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO INICIAL

Inicialmente aplicou-se um questionario diagnostico, disponivel no Apéndice A,
com objetivo de identificar os conhecimentos prévios dos educandos, para apartir dai
direcionar melhor as atividades.

A primeira pergunta "Qual seu nome?"foi apenas para a identificacao dos alunos,
mas como dito anteriormente, ndo serao identificados aqui.

A segunda pergunta "Qual sua idade?", tinha como objetivo verificar a relagdo
idade-série dos alunos. Como podemos verificar na Figura 21} 14 alunos (54%) tem
14 anos, 10 alunos (38%) tem 15 anos, 1 aluno (4%) tem 16 anos e 1 aluno (4%) tem
17 anos de idade. Percebe-se que a maioria dos alunos esta na idade correta, porém
ha uma porcentagem de alunos que ja repetiram em anos anteriores.

Figura 21 — Idades dos estudantes.

17 anos
4%

16 anos
4%

15 anos
38%

14 anos
54%

Fonte: Elaborado pelos autores.

A terceira pergunta "Vocé tem acesso ao computador? Onde?", tinha como ob-
jetivo conhecer a realidade dos alunos quanto ao acesso a tecnologia. Como podemos
verificar na Figura 22} 21 alunos (77%) responderam que possuem acesso, sendo 6
alunos (23%) na escola, 12 alunos (46%) em casa e 2 alunos (8%) responderam ape-
nas "Sim". E ainda, 6 alunos (23%) responderam que nao possuem acesso a internet,
uma quantidade alta se considerarmos o quanto a internet é difundida nos dias de
hoje. Talvez esses alunos se referissem apenas a ndo possuir acesso em suas casas
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e esqueceram de considerar que possuem acesso na escola.

Figura 22 — Acesso a computador.

Sim, em casa
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Na quarta pergunta "Para que finalidade vocé utiliza o computador ou smartpho-
ne?", buscou-se identificar como os alunos utilizavam a tecnologia. Como pode-se ve-
rificar na Figura [23] obteve-se uma variedade de respostas, 9 alunos (35%) usam para
se comunicar com ouras pessoas e com o mundo e como meio de obter informagéo. 5
alunos (19%) usam para entretenimento, 4 alunos (15%) usam para fazer pesquisas,
tanto por curiosidade, como as que séo pedidas pelos professores na escola. 4 alunos
usam a internet para varias coisas, como acessar as redes sociais, para jogar e para
buscar informagdes. Outros 4 alunos utilizam o computador para estudar e jogar.

Para a quinta pergunta "Ja ouviu falar ou leu sobre a programacao em Scratch?"
apenas uma aluna ja tinha trabalhado com com o programa. Neste sentido, sentiu-se a
necessidade de trabalhar conceitos iniciais do software, antes de utiliza-lo para abordar
os conteudos especificos.

A sexta pergunta também tinha como objetivo conhecer o envolvimento dos
alunos com a tecnologia. Quando perguntados "Vocé possui facilidade para trabalhar
com computadores?”, 13 alunos (50%) responderam que sim, 1 aluno (4%) respondeu
que nao e outros 12 alunos (46%) responderam mais ou menos, como pode-se verificar
na Figura[24]

Na questdo 7, quando perguntados "Ja utilizou algum software em aulas de
matematica? Qual?", 20 alunos (77%) disseram que nunca utilizaram, apenas 6 alunos
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Figura 23 — Utilizacao do computador/Smartphone.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

(23%) ja utilizaram algum software em sala de aula, e apenas um aluno citou o software
Power Point.

A partir da oitava pergunta iniciou-se o direcionamento das questdes para traba-
lhar com a semelhanga de triangulos. Inicialmente, com a Figura [25] tentou-se verificar
se os estudantes conseguiam identificar a relagdo de proporcao entre figuras. Para
a pergunta "Vocé consegue identificar alguma relagcédo entre as figuras abaixo? Se
sim, qual?", 6 alunos (23%) responderam apenas "Nao". 13 alunos (50%) conseguiu
identificar uma relacao de tamanho que lembra a de proporcéo, utilizando frases como
"O retangulo roxo dividido 3 vezes dara 1 do retangulo verde.", "Sim. o retangulo verde
multiplicado por 3 é equivalente ao roxo", "Sim. que o retangulo pequeno multipli-
cado 2 veses equivale ao retangulo grande", "Sao as mesmas figuras em tamanhos
diferente"e "Uma relagdo congruente, os retangulos tem uma semelhanca mas com
tamanhos desiguais". Outros 7 alunos (27%) deram outras respostas sem relagdo com
a proporcao, mas que nao deixam de ser verdadeiras, como "Sim, mesmo angulo",
"mesmo numeros de lados" e "Sim, as duas figuras tem 4 pontas."

Na questao 9 (Figura [26), muito semelhante a quest&o anterior, perguntou-se
"Vocé consegue identificar alguma relagdo entre as figuras abaixo? Se sim, qual?".
Nessa questao, também obtivemos respostas diversificadas.

Novamente tivemos algumas respostas "Nao", mas dessa vez, da metade dos
alunos (50%). Outros 9 alunos (35%) deram respostas condizentes com a ideia de
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Figura 24 — Facilidade com o uso do computador/Smartphone.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
Figura 25 — Questao 8.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

proporgéao, tais como "O tridngulo da direita € 2x maior", "Sim. O tridngulo menor
vezes 2 é equivalente ao maior", "Sao tridngulos, provavel que um tem 2 vezes mais o
tamanho um do outro"e "semelhantes". Outros 4 alunos (15%) deram respostas como
"Sim, as duas figuras tem 3 pontas e 56 de angulo.", "mesmo numero de lados" e "que
as duas séo inguais".

A partir da questdo 10, as perguntas envolviam célculos. Na Figura [27] apresen-
tam-se as respostas para a questao "A sombra de um prédio, em um terreno plano, em
uma determinada hora do dia, mede 15 m. Nesse mesmo instante, proximo ao prédio,
a sombra de um poste de altura 5 m mede 3 m. A altura do prédio, em metros, é:"

Observou-se que 10 estudantes (38%) conseguiu responder corretamente a
questdo, marcando a alternativa B, o prédio tem 25 m de altura. Pode-se ressaltar
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Figura 26 — Questéo 9.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 27 — Questéo 10.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

também que 9 alunos (35%) marcaram a alternativa C, afirmando que o prédio tinha
30 m de altura. Percebeu-se aqui, que essa questao carecia de atencédo e deveria
ser trabalhada mais tarde, pois os estudantes ndo apresentavam os subsungores
necessarios relacionados a este conhecimento.

A questao 11 serviu apenas como exemplo de como o0s alunos deveriam res-
ponder as proximas questdes.

As proximas questdes, questdo 12 até a questdo 17, buscavam analisar conhe-
cimentos em légica e foram retiradas de Brackmann (2017). Tais questdes requerem
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que o estudante avalie qual a sequéncia de comandos correta para levar o Pacman
até o destino.

A partir da questao 12, optou-se por organizar os resultados em forma de tabela,
conforme pode ser conferido na Tabela i}

Tabela 1 — indice de acertos - Questdes 12 a 17

Questao indice de acertos

Questdo 12 77,8 %
Questao 13 66,7 %
Questao 14 27,8 %
Questao 15 50 %
Questdo 16 50 %
Questao 17 27,8 %

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na questdo 14, 7 alunos (27,8%) responderam corretamente. A maioria (10
alunos), respondeu a alternativa A. Um dos motivos do erro nesta questéo, talvez seja
devido a uma confusdo no momento de escolher virar esquerda ou virar a direita.

Na questao 15, a metade dos alunos responderam corretamente. Verificou-se
também que 11 alunos responderam a alternativa B, talvez porque nao perceberam
qgue o Pacman deveria andar a ultima casa para chegar no objetivo.

Na questao 17, 7 alunos (27,8%) responderam corretamente. Nesta questao,
um pouco mais complexa, os alunos cometeram mais erros.

Na questdo 18, Descreva passo a passo como vocé desenharia um triangulo
equilatero, tivemos uma variedade de respostas. Em algumas questdes, foi observado
que os alunos nao se esforgaram para responder apresentando respostas como “Ndo
sei”, "Ndo quero”, "SEI LA". Ja outros, se esforcaram e deram respostas como "Com
a régua trasce 3 riscos (lados) que tenham a mesma propor¢ao e ligue os lados para
formar um tridngulo equilatero.", ou "Com a régua trasce 3 lados da mesma medida,
ligue as pontas assim formando um tridngulo equilatero" ou ainda "Com uma requa
trasce 3 linhas e liqueas fazendo assim um triangulo equilatero". Nestas respostas os
alunos descreveram um caso particular, triangulo equilatero, mas faltou detalhes de
como deveriam conectar os lados. A resposta que talvez ficou mais completa, mas
ainda faltando muitos detalhes foi "Faria uma linha horizontal com a régua, depois
colocaria a régua na ponta da linha e faria uma linha na diagonal até o meio da linha
horizontal e entdo eu colocaria a régua na outra ponta e fecharia com o encontro das
linhas em diagonal e horizontal".

A ultima questao tinha o objetivo de conhecer o que os alunos acharam do nivel
das questdes. As respostas estédo representadas na Figura[28]
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Figura 28 — Questéo 19.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A maioria dos alunos (22 alunos) achou que as questbes estavam num nivel
intermediario e apenas 4 alunos acharam dificil.

4.2 QUESTIONARIO FINAL

Para a analise dos conhecimentos novos sobre o conteudo de semelhanga de
triangulos e l6gica, aplicou-se um questionario final, disponivel no Apéndice B, formado
por cinco questdes envolvendo légica e duas questdes relacionadas ao conteudo de
semelhanga de triangulos.

As questdes de logica foram retiradas, novamente, de (BRACKMANN, [2017).
As questdes envolvendo semelhanca de tridngulos foram elaboradas pelo proprio pes-
quisador.

De acordo com Ausubel ao se procurar evidéncia de compreensao significativa,
a melhor maneira de evitar a “simulacao da aprendizagem significativa” é utilizar ques-
tées e problemas que sejam novos e nao familiares e requeiram maxima transformacao
do conhecimento adquirrido (MOREIRA; MASINI, 1982, p. 14).

A primeira questédo tinha como objetivo trabalhar os conceitos de lateralidade
e repeticdo. Como podemos conferir na Figura[29 podemos observar que 24 alunos
(92%) responderam corretamente. Talvez por se tratar de um caminho simples e com
apenas uma repetigao.

Na questao 2, os conceitos da questao 1 sdo explorados novamente, mas agora
com mais possibilidade de caminhos, juntamente de uma condi¢do quando o Pacman
fosse passar pelo quadrinho vermelho. Como pode-se conferir na Figura[30} 22 alunos




Capitulo 4. RESULTADOS E DISCUSSOES 45

Figura 29 — Questéo 1.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

(84%) responderam corretamente. Observa-se uma diminuicdo na quantidade de
acertos, por se tratar de uma questao um pouco mais complexa que a anterior, mas
ainda temos uma grande quantidade de acertos.

Figura 30 — Questéo 2.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Na questdo 3, com uma maior complexidade, mais condi¢des e repeticdes para
o estudante analizar, a metade (13 alunos) responderam corretamente. Por se tratar
de uma questdo mais complexa, € natural que haja um desempenho mais baixo da
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turma.

Figura 31 — Questéo 3.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A questao 4 fornece menos possibilidades de caminhos para o Pacman percor-
rer, porém nos comandos é explorado o conceito de condicédo, apenas 8 alunos (31%)
responderam corretamente a questédo. Talvez, o fato de apresentar muitas opc¢des de
andlise possa ter causado confusdo nos estudantes.

Na questao 5 volta-se a apresentar mais op¢des de caminhos para o Pacman
percorrer, juntamente com o conceito de repeticdo, 17 alunos (65%) responderam
corretamente.

Nas questdes 6 e 7, sobre a semelhanca de tridngulos, dois alunos deixaram
as questdes em branco. Dos alunos que resolveram as questdes, todos acertaram.
Alguns detalharam mais os célculos, outros ndo. Na Figura pode-se conferir a
resposta do aluno A22 e na Figura[35 a resposta do aluno A21.

Fazendo uma andlise das respostas, observa-se que os alunos compreenderam
o conceito de semelhancga de tridngulos, pois utilizaram corretamente as proporgoes
entre os lados dos triangulos para encontrar os valores desconhecidos, inclusive fa-
zendo a correta relacdo entre metros e centimetros na questdao 6. Os educandos
também compreenderam os comandos basicos do Scratch, pois conseguiram fazer os
triangulos sem muitas dificuldades. O que se observa nas resolugdes dos alunos, é o
fato da maioria delas estarem desorganizadas, com partes da resolugdo misturadas
umas com as outras. Outro ponto é a falta de conclusao nas respostas.

Para finalizar, cabe destacar o desenvolvimento do projeto final (conforme citado
no Capitulo 3). Neste projeto os alunos puderam utilizar a linguagem de programacao
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Figura 32 — Questao 4.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 33 — Questéo 5.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Scratch para trabalhar os conceitos de semelhanca de tridangulos. Apesar das dificulda-
des em construir seus proprios projetos percebe-se que as estruturas de programacao
como "repita", "espere" e "variavel" se fizeram presentes, demonstrando ganhos sig-
nificativos relacionados a légica de programacédo e que poderao ser ampliados em
trabalhos futuros.
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Figura 34 — Questdo 6 e 7.
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Fonte: Resposta do aluno A22.

Figura 35 — Questéo 6 e 7.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

No inicio desta pesquisa foi definida a seguinte questao: Quais as contribuicdes
do software Scratch na aprendizagem significativa do conteudo de semelhanca de
tridangulos para alunos do 92 ano?

Para responder esta pergunta, buscou-se analisar as possiveis contribuicoes
da utilizacéo do software Scratch na aprendizagem significativa do conteudo de seme-
Ihanga de tridngulos através da aplicacdo de uma sequéncia didatica.

Através de um questionario inicial, analisou-se os subsuncores dos participan-
tes em relacdo aos conceitos de geometria e légica de programacgéo a fim de cons-
truir a sequéncia didatica a partir deles. Na parte inicial da pesquisa percebeu-se
que, durante a realizacédo das atividades, os estudantes estavam muito empolgados,
pois estavam conhecendo uma ferramenta nova. Porém, com o passar do tempo, al-
guns estudantes ficaram desmotivados, sendo duas as possibilidades a considerar: a
sequéncia didatica ficou longa, entdo acabou se tornando cansativa ou por se tratar
de atividades que incentivavam a criatividade e autonomia dos participantes, alguns
nao se sentiam confortaveis com essa situacao, talvez por estarem habituados com o
ensino tradicional.

As contribuicées do uso do Scratch puderam ser verificadas, visto que, 0s es-
tudantes ficaram mais motivados por aprender conteudos através de uma abordagem
totalmente nova para eles. A integragdo do conteudo matematico com caracteristicas
do PC, como a programacao, conforme preconizado pela BNCC e a introducao de
uma abordagem que tira o professor do centro do conhecimento e faz o aluno refletir
sobre a propria aprendizagem (mesmo que isto tenha sido dificil inicialmente, mas foi
uma experiéncia inicial para os alunos), despertou maior interesse, pelo contetdo da
matematica, e maior criatividade nos estudantes.

Durante a analise das respostas do questionario final, percebeu-se avancos
nos conhecimentos de l6gica e um bom desempenho nas questdes de semelhanca
de triangulos. Isso foi possivel através de uma analise nos questionarios inicial e final,
onde verificou-se uma evolugéo do raciocinio légico dos estudantes. O questionario
final foi construido conforme a proposta de Ausubel, com questdes diferentes daquelas
apresentadas durante o desenvolvimento das atividades, fraseadas e em contextos
diferentes, requerendo dos estudantes uma transformacao dos conceitos estudados
para resolvé-las (MOREIRA; MASINI, |1982, p. 14).

No desenvolvimento do objeto final pode-se perceber a utilizacdo dos comandos
de légica de programacao associados ao conteudo de semelhanca de triangulos.

Desta forma, de acordo com os aspectos citados anteriormente, pode-se con-
cluir que foi possivel estimar contribuicées na utilizagdo do software Scratch na apren-
dizagem significativa do contetido de semelhanca de triangulos, alcangando o objetivo
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do trabalho.

Por fim, o uso de programagé&o no Ensino Basico ainda € um tema recente,
requer muitas pesquisas e muitos trabalhos podem ser realizados. Esta € uma area
de grande potencial, pois trabalha a criatividade dos estudantes, ou seja, esta limitada
apenas pela criatividade de cada estudante.
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APENDICE A — QUESTIONARIO INICIAL

Questionario inicial sobre semelhanca de figuras geométricas e nogdes de
Pensamento Computacional

1) Qual seu nome?

2) Qual sua idade?

3) Vocé tem acesso ao computador? Onde?

4) Para que finalidade vocé utiliza o computador ou smartphone?
5) Ja ouviu falar ou leu sobre a programacao em Scratch?

6) Vocé possui facilidade para trabalhar com computadores?

7) Ja utilizou algum software em aulas de matematica? Qual?

8) Vocé consegue identificar alguma relacao entre as figuras abaixo? Se sim, qual?

A B
3] 0
] B
15 cm Scm
ol O
ol ] g cm
D 24 cm C

9) Vocé consegue identificar alguma relacao entre as figuras abaixo? Se sim, qual?

30 cm

56° 56°
18 cm 36 cm

10) A sombra de um prédio, em um terreno plano, em uma determinada hora do dia,



APENDICE A. Questionério inicial 54

mede 15 m. Nesse mesmo instante, préximo ao prédio, a sombra de um poste de
altura 5 m mede 3 m. A altura do prédio, em metros, é:
a) 29 b) 25 c) 30 d) 45 e) 75

prédio

ooooo

15

11) Para responder as préximas questdes, veja o exemplo abaixo:

Neste exemplo se pergunta quais sdo os comandos que levam o "Pac-Man"até
o fantasma pelo caminho indicado. Ou seja, levar "Pac-Man"exatamente a caixa em
que o fantasma esta (sem passar nem parar), e seguindo estritamente o caminho mar-
cado em amarelo (sem sair e sem tocar nas paredes, representadas pelos quadrados
laranja). A alternativa correta neste exemplo € a B.

Quanl sequtnnia love o "Pac Man" até o fantasma pedo caminho indicado? Alemativa A

»ny

Alternativa B ' 4

s g |

Altermatva C

= » 44

Albernanva D

»3y

12) Qual sequéncia leva o Pac-Man até o fantasma pelo caminho indicado?
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Chanl sequincia leva o “Pac - Man”® até o famtasma peks cominkhe indicado? Aliernaina A
[P |
&4

Alematva B

>3y

Alernama D

a4 g

a) A b) B c)C dD

13) Qual comando esta faltando para levar o Pac-Man até o fantasma pelo cominho
indicado?

Cual comando estd faltando na sequincia para kevar o "Pac Man® até o Alternativa A
fanrasma pelo caminbo indicado?

cat Do

\ 4

Ahermativa B

*

Alvernativa

=

Aliemaina D

@

a) A b) B c)C dD

14) Qual sequéncia o artista deve seguir para desenhar o quadrado abaixo? Cada um
dos lados mede 100 pixels.
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Ol eequitncia @ artista deve eogair pare desemhar o guadrado abaizo?
L —— Alemativa A Alternama B
vire & EIEED por ESER grous
Ta— vire b CEE KD por ELED grous
wire b CLEITED oor (KD orous
Alternatna C Alernativa D
varn b ELTED por UKD rms
vire b C.T:‘D per LKD) rmus
v » CTSTD por (250 e
a) A b) B c)C d) D

15) Qual sequéncia leva o Pac-Man até o fantasma pelo caminho indicado?

CQual eeguémaia beva o “Pac Man® até o fantarma pelo camrnbo indicade ?

Alermativa A Alernativa B
|| € & || @
[ ) ] o
[ (o (i = i Alternativa € Alemativa D
a) A b) B c)C d) D

16) Quantas vezes a sequéncia abaixo deve ser repetida para levar o Pac-Man até o
fantasma pelo caminho indicado?
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Quantes veses o soqudincia abaiss deve ser repetida para kevar o "Pac Man”
atd o famtarma pelo caminkhe mdvado?

&

S

Alternativa A

- -

Alemana B

X 1

Alternativa C

X 4

Alwernativa D

X 3

a) A b) B c)C

d) D

17) Qual sequéncia leva o Pac-Man até o fantasma pelo caminho indicado?

Qearl sequatniia leva o "Pac - Man”™ aré o fantasma pelo caminho indicado?

(-

Alvermatva A

faca repita &) veres

faca | avance
=

avanca

5
1

Alermativa C

18) Descreva passo a passo como vocé desenharia um tridngulo equilatero.

19) Vocé achou as questdes anteriores:
a) Faceis

b) Nem facil nem dificil

c) Dificeis
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APENDICE B — QUESTIONARIO FINAL

Avaliacao sobre Pensamento Computacional e semelhanca de Triangulos

Exercicio 1: Para que o Pac-Man chegue até o fantasma pelo caminho indicado,
qual passo da sequéncia esta INCORRETO?

7]
3|

l =
| ¥a

a) A b) B c)C d) D

Exercicio 2: Qual sequéncia leva o Pac-Man até o fantasma pelo caminho indi-
cado?

Alernativa A Alternatva B
&
C.j : Alternagva C Alternatva D
Fa
xx
a)A b) B c)C d)D

Exercicio 3: Qual sequéncia leva o Pac-Man até o fantasma pelo caminho indi-
cado?



APENDICE B. Questionério final 59

Exercicio 4: Para que o Pac-Man chegue até o fantasma pelo caminho indicado,
qual passo da sequéncia esta INCORRETO?

faca | avance

a) A b) B c)C d) D

Exercicio 5: Qual sequéncia leva o Pac-Man até o fantasma pelo caminho indi-
cado?
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Alrernativa A Alematva B

repita atd [ < 1

ﬁ ‘e senso ((Vire & EETEEETED
L

Altemativa C

L———< — ; - repita ate I g, o
. i

- I

I Y droita & 7]
-

senso | avance

—

a) A b) B c)C d) D

Exercicio 6: A sombra de uma arvore mede 4,5m. A mesma hora, a sombra
de um bastao de 0,6m, mantido na vertical, mede 0,4m. Construa a situacao descrita
acima no Scratch, use as medidas multiplicadas por 80 para facilitar a visualizagao
no software. Indique qual € o caso de semelhanga entre os tridngulos formados,
justificando-o. Determine a altura da arvore utilizando o software e depois determine
sua altura da arvore utilizando a relagao de proporgéo entre os triangulos.

Exercicio 7: Na figura abaixo, identifique o caso de semelhanca, calcule os va-
lores de x e y usando a relagédo de propor¢éao dos lados dos triangulos e, em seguida,
construa a figura no Scratch.

104.47752 X
40

80

10447752
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APENDICE C - SEQUENCIA DIDATICA

ATIVIDADE 1: Conhecendo o software
Nesta atividade o professor apresentara o software, mostrando os comandos do soft-

ware e suas funcoes.

Exercicio 1: Construir um quadrado.
Inicialmente construiremos um quadrado junto com os alunos, como no exemplo
abaixo.

baixa a tua caneta

Exercicio 2: Construir um quadrado usando o comando "Repita".
Nesse exercicio, espera-se que 0s alunos ja percebem que ha uma repeticdo de
comandos. Portanto, podemos utilizar o comando "repita", produzindo o exemplo
abaixo.

Exercicio 3: Construir um triangulo equilatero.
Para a producao do triangulo equilatero, também podemos usar o "Repita":
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ATIVIDADE 2: Conceitos de semelhanca

Pergunta 1: O que vocé imagina quando ouve a expressao "figuras semelhan-
tes"?
Aqui espera-se que os alunos falem o que eles entendem por figuras semelhantes. E
uma forma de conhecer o que os alunos ja sabem e, apartir dai, dar inicio ao conteudo.

Exercicio 1: Construir um retangulo 30x25 e um retangulo 60x50.
Uma possivel resolugéo:

Pergunta 2: O que vocé observa nos retangulos?
Espera-se que os alunos percebam que as medidas do segundo retangulo séo o dobro
das medidas do primeiro.

Definicao: Semelhanca de poligonos
Dizemos que dois poligonos sao semelhantes quando eles possuem 0 mesmo numero
de lados e se adéquam as seguintes condi¢cdes:

« Angulos iguais.

» Lados correspondentes proporcionais.
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* Possuem razao de semelhanca igual entre dois lados correspondentes.

Pergunta 3: Qual a medida dos angulos internos de um retangulo?
Espectativa de resposta: 90°.

Pergunta 4: Como a medida os angulos é sempre a mesma nos retangulos,
podemos afirmar que todos os retdngulos sdo semelhantes? E se fossem quadrados?
Esta pergunta tem como objetivo fazer os alunos pensar se todos os retangulos séo
semelhantes entre si, ja que todos o0s seus angulos sdo congruentes. Espera-se que
concluam que nao, isso sé acontece em quadrados, ja que seus lados sdo congruentes.

ATIVIDADE 3: SEMELHANGCA DE TRIANGULOS

Exercicio 1: Construa os triangulos abaixo.

use a caneta

Pergunta 1: O que vocé observa nos triangulos?
Espera-se que os alunos identifiguem que os angulos sdo os mesmos e que a forma é
a mesma.
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Definicao: Semelhanca de triangulos
Dois triangulos sdo semelhantes caso trés angulos correspondentes sejam congruen-
tes e 3 lados correspondentes possuam a mesma raz&do de proporcionalidade.

Exercicio 2: Construa a figura abaixo.

30

Verifique que as duas bases séo paralelas.

Uma possivel solugéo:

f use 8 caneta

, use 8 caneta

gim'}@gaus
s ) s
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Para fazer esta verificagdo, uma forma possivel € medindo a distancia entre as duas
retas em dois pontos diferentes. Para isto, podemos proceder da seguinte forma:

7 levante a canets

Definicao: Teorema fundamental da semelhanca de triangulos.
Se uma reta é paralela a um dos lados de um tridngulo e intercepta os outros dois em
pontos distintos, entao o tridngulo que ela determina é semelhante ao primeiro.

ATIVIDADE 4: CASOS DE SEMELHANCA

Para descobrir se dois triangulos sdo semelhantes ndo precisamos conhecer
todas as medidas, dos angulos e dos lados, basta que aconteca algum dos casos a
sequir.

Exercicio 1: Construa um triangulo utilizando dois angulos congruentes aos do
tridangulo abaixo e depois compare os dois triangulos. (Caso AA)
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Neste exercicio os alunos estao livres para construir um triangulo, desde de que dois
de seus angulos sejam congruentes a dois angulos deste triangulo dado. Uma possivel
solugdo é esta:

use a caneta

Depois, sera pedido aos alunos que calculem a razao entre os lados correspondentes
para verificarem a proporcionalidade entre os lados. Vale mencionar que talvez ndo dé
exatamente o mesmo valor por uma questdo de arredondamentos e também devido
ao software utilizar somente valores inteiros para os passos. Aqui nao sera feita a
demonstracao formal, pois o objetivo € que isso seja verificado na pratica.

Exercicio 2: Construa um triangulo com um lado medindo 126, outro medindo
140, e o angulo entre eles medindo 134.12 e compare com o tridngulo abaixo. (Caso
LAL)
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Uma possivel solugao:

f usze a caneia

mova @ pass0s
gire ) graus

Neste exercicio, também sera pedido aos alunos que verifiquem a semelhancga entre
os dois triangulos.

Exercicio 3: Construa um tridangulo com lados os lados medindo 144, 225 e
135 e compare com o tridngulo abaixo. (Caso LLL)

a=107.47"
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Uma possivel solucao:

Neste exercicio, também sera pedido aos alunos que verifiquem a semelhanga entre
os dois triangulos.

Avaliacao

A avaliagdo da aula se dard em trés momentos. Num primeiro momento, sera
avaliado a participagéo dos alunos nas atividades, observando se os alunos estdo
realizando as atividades propostas, se ha interacdo com troca de informacoes entre
os alunos, se ha interagédo com o professor, criatividade e pré-atividade na busca de
respostas para o que ainda nao sabem.

Num segundo momento, apds a Atividade 4, sera proposto aos alunos que
criem algo relacionado ao que foi estudado. Esta criagdo pode ser uma animacgao ou
um jogo. Aqui sera avaliado a criatividade e os conceitos matematicos utilizados em
sua criagao.

Por ultimo, sera aplicado uma atividade avaliativa, que seré descrita abaixo:

Exercicio 1: A sombra de uma arvore mede 4,5m. A mesma hora, a sombra
de um bastao de 0,6m, mantido na vertical, mede 0,4m. Indique qual é o caso de
semelhanca entre os tridngulos formados, justificando-o. Determine a altura da arvore
utilizando a relagdo de proporgao entre os triangulos. Construa a situagdo descrita
acima no Scratch, use as medidas multiplicadas por 60 para facilitar a visualizacao no
softare.

Resolucao:
O caso de semelhanca é angulo-angulo, pois temos o angulo de 90° formado entre a
arvore e o chao e o angulo formado pela inclinagédo do sol, que é o mesmo para as
duas situacoes.
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Pela proporcionalidade dos lados,

ﬁ B altura
0,4 0,6

= altura=6,75m

Para a construcao do triangulo no Scratch, os lados serdo multiplicados por 60
para uma melhor visualizagdo. Tal operacéao € possivel pois a semelhanga é mantida.
Uma possivel construgéo é

levante a caneta

va para x: ¥ m

Vs levante a caneta

va para X W o

vé para x: m ¥ m va para x: ¥ e

Exercicio 2: Na figura abaixo, identifique o caso de semelhanca, calcule os
valores de x e y usando a relacdo de proporcao dos lados dos triangulos e, em
seguida, construa a figura no Scratch.

80

Resolucao:

O caso de semelhanca é angulo-angulo, pois temos um angulo ja indicado como
congruente e o outro vem da relacéo angulo oposto pelo vértice.
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Da proporcionalidade entre os lados, temos:

120 180

40 x 80

Dai temos que x =60 e y =240.
E assim podemos construir a figura no Scratch:

7 apague tudo

Y levante a caneta

va para X m W o

aponte para a direcio @

use a caneta

va para X m W o




