Revista Multitexto

Vol. 13,n201.2025 140

RELATO DE EXPERIENCIA DE UMA AULA
DE GEOMETRIA NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL COM O AUXILIO
DE UMA FERRAMENTA DIGITAL DE
PROGRAMACAO VISUAL

RESUMO

Partindo do potencial das tecnologias digitais
de informacgdo e comunicagdo, este estudo apre-
senta resultados de uma aula de Matematica
aplicada com crianc¢as de 8 a 9 anos de uma es-
cola publica de Campina Grande - PB. A pesqui-
sa tem como foco o uso da ferramenta Scratch e
seu impacto no desenvolvimento do pensamen-
to geométrico entre alunos dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. A questdo central é: tra-
balhar com ferramentas de programacao visual,
como o Scratch, e usa-la para criar figuras pla-
nas retangulares em malhas quadriculadas au-
xiliam na construcdo de conceitos de medicdo e
aprimora as habilidades geométricas em alunos
dos Anos Iniciais? Os objetivos desta pesquisa
incluem propor praticas de desenho, explora-
¢do da malha quadriculada, medidas e reflexdo
sobre figuras planas retangulares utilizando a
referida ferramenta para facilitar o ensino e a
aprendizagem do pensamento geométrico. Jus-
tifica-se esta pesquisa pela proposta de ativida-
des praticas matematicas visando a engajar os
alunos, considerados nativos digitais, e a contri-
buir para as discussées na Educagdo Matema-
tica sobre praticas inovadoras e desafiadoras.
Além disso, busca-se analisar os efeitos pedagé-
gicos, o engajamento em praticas educacionais
inovadoras e o protagonismo estudantil no pro-
cesso de ensino e aprendizagem de Geometria,
indo além do uso recreativo do computador.
Para atingir esses objetivos, foram utilizadas
abordagens qualitativas e um estudo de caso,
com foco em uma aula especifica de matemati-
ca alinhada a legislacdo educacional brasileira e
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aos documentos oficiais. Os resultados indicam
que ambientes de aprendizagem inovadores
nao apenas envolvem os alunos, mas ambém os
capacitam a assumir papéis de protagonismo,
incentivando a resolucdo criativa de problemas
e praticas colaborativas na construcao do pen-
samento geométrico.

Palavras-chave: Pensamento geométrico; Tec-
nologias Digitais; Relato de Experiéncia.

ABSTRACT

Based on the potential of digital information and
communication technologies, this study pre-
sents the results of an applied Mathematics les-
son with 8- to 9-year-old children from a public
school in Campina Grande - PB. The research
focuses on the use of the Scratch tool and its im-
pact on the development of geometric thinking
among students in the early years of elementary
school. The central question is: does working
with visual programming tools, such as Scratch,
and using them to create rectangular plane fi-
gures on quadriculated grids assist in the cons-
truction of measurement concepts and enhance
geometric skills in students in the early years?
The objectives of this research include propo-
sing drawing practices, exploration of the qua-
driculated grid, measurements, and reflection
on rectangular plane figures using Scratch to
facilitate the teaching and learning of geometric
thinking. This research is justified by the pro-
posal of practical mathematical activities aimed
at engaging students, considered digital natives,
and contributing to discussions in Mathemati-
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cs Education about innovative and challenging
practices. Furthermore, it seeks to analyze the
pedagogical effects, student engagement in in-
novative educational practices, and student
protagonism in the teaching and learning pro-
cess of Geometry, going beyond the recreational
use of the computer. To achieve these objecti-
ves, qualitative approaches and a case study
were used, focusing on a specific Mathematics
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lesson aligned with Brazilian educational legis-
lation and official documents. The results indi-
cate that innovative learning environments not
only engage students but also empower them to
assume protagonist roles, encouraging creative
problem-solving and collaborative practices in
the construction of geometric thinking.
Keywords: Geometric thinking. Digital Techno-
logies. Experience Report.

CONSIDERACOES INICIAIS

Este trabalho apresenta um relato de ex-
periéncia de uma aula de Matematica aplica-
da com criangas dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental de uma escola publica de Cam-
pina Grande - PB. A questdo central foi o uso
do Scratch, ferramenta de programacao visual
gratuita do Massachusetts Institute of Techno-
logy (MIT), para criar figuras planas retangula-
res em malhas quadriculadas na construcao de
conceitos de medicdo e aprimorar as habilida-
des geométricas em alunos dos Anos Iniciais.

Tal pesquisa conta com o planejamento e
aplicacdo de uma aula cujos objetivos preten-
dem possibilitar uma experiéncia de ensino e
de aprendizagem inovadora e protagonista ao
possibilitar que os alunos sejam autores de
seus materiais e produtos de estudos, ja que
eles criaram figuras planas retangulares na
malha quadriculada para praticar habilidades
de medida e reflexdes para além do uso da ré-
gua ao priorizar a légica, pensamento criativo,
reflexdo e autonomia.

No dia a dia, os computadores e a inter-
net sio meios de entretenimento, trabalho,
estudos e desenvolvimento. Conforme o Censo
Escolar 2023, o percentual de escolas publi-
cas com acesso a internet entre 2019 e 2023
aumentou de 70,4% para 88,5%. Além disso,
62,1% das escolas publicas informaram que
possuiam acesso a internet nos processos de
ensino e aprendizagem (INEP, 2024). Tal qua-
dro demonstra o quanto a internet e os compu-
tadores estdo inseridos na sociedade e se tor-
nam, cada vez mais, um recurso na educacio,
devendo esta ser uma oportunidade de (re)sig-
nificar e inovar o ensino. Tal pratica nao s6 en-
gaja os alunos como os prepara para os muitos
usos que essas ferramentas tém na sociedade.

A pesquisa justifica-se ndo apenas pela
necessidade de praticas inovadoras no ensino

de Geometria, como pela proposta de avaliar
o uso de ferramentas das Tecnologias Digitais
de Informacao e Comunicacdo (TDIC) no de-
senvolvimento do pensamento matematico em
criangas. Pesquisas como essas vém dialogar
com propostas praticas da Educagio Matema-
tica preocupadas com o fazer auténomo do
aluno em materiais interativos e significativos
para além do método tradicional de ensino.
Enquanto pesquisa de abordagem qualitativa,
se envolve em uma comunidade, a turma, e usa
técnicas de observacao, interacdo e participa-
¢do com tarefas escolares. Os dados foram es-
critos e analisados durante e apds o processo
por meio dos materiais criados pelos alunos, o
plano de aula e o relato de experiéncia do ob-
servador em conjunto com 0s sujeitos.

No entanto, o objetivo ndo é apenas prati-
car o uso de ferramentas digitais, mas propor
atividades significativas e praticas, cujos obje-
tivos sdo prover oportunidades para o desenho
geométrico, uso da malha quadriculada, prati-
cas de medidas e reflexdo sobre figuras planas
retangulares no Scratch para o processo de
ensino e de aprendizagem do pensamento geo-
métrico. Nesse trajeto, repensa o uso do com-
putador e softwares enquanto contributo em
praticas matematicas e, por fim, dialoga com
a legislacdo nacional, trabalhos e pesquisas de
tecnologias digitais de informacao e comunica-
¢do alinhadas as habilidades geométricas. A se-
guir, empreende-se o referencial teérico segui-
do pela metodologia, o relato de experiéncias e
as consideragdes finais rumo a um trajeto sig-
nificativo e inovador na Educacio Basica.

REFERENCIAL TEORICO

Praticas de ensino e aprendizagem como
estas se encontram em trabalhos discutidos
abaixo cujas experiéncias discutem o apren-
dizado da Matematica em interdisciplinarida-
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de com as TDIC. O Ensino Fundamental é uma
etapa da Educacdo Basica e engloba, geralmen-
te, criangas e adolescentes entre seis e quinze
anos. No mais, a legislacdo educacional brasi-
leira tem considerado cada vez mais a tecnolo-
gia em seus curriculos e legislacdo em todos os
niveis educacionais, exemplo disso é a Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018,
p.- 9) que traz duas competéncias gerais abor-
dando a tecnologia ou aprendizagem de lin-
guagens digitais: a 42 competéncia, que orienta
utilizar diferentes linguagens, da corporal a di-
gital, e a 52 competéncia, que impulsiona a uti-
lizar e compreender diferentes Tecnologias da
Comunicacdo e Informacgao, as TICs, de forma
reflexiva para haver comunicacdo e protago-
nismo na vida pessoal e social do aluno.

A BNCC tem um carater normativo que
define o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e mo-
dalidades da Educacdo Basica (Brasil, 2018, p.
7). Assim, as competéncias elencadas no que
concerne a Matematica sdo: identificar os co-
nhecimentos matemadticos como meios para
compreender e atuar no mundo e desenvolvi-
mento do raciocinio légico; relagcdes entre con-
ceitos e procedimentos dos diferentes campos
da Matematica; investigar, organizar, repre-
sentar e comunicar informacoes; enfrentar si-
tuacdes-problema por/com gréaficos, tabelas,
esquemas e texto escrito na lingua materna;
desenvolvimento e/ou discussdo de projetos
com base em principios éticos, democraticos,
sustentaveis e solidarios; desenvolvimento de
pesquisas para responder a questionamentos
e reconhecer que a Matematica é uma ciéncia
humana (Brasil, 2018, p. 267).

Porém, no que se refere a proposta do se-
guinte projeto, duas habilidades vém concate-
nar com a proposta do plano de aula e relato de
experiéncia que sdo as competéncias 5 (cinco)
e 8 (oito) respectivamente: “utilizar processos
e ferramentas matematicas inclusive tecnolo-
gias digitais disponiveis, para modelar e resol-
ver problemas cotidianos, sociais e de outras
areas de conhecimento, validando estratégias e
resultados” e “sentir-se seguro da proépria ca-
pacidade de construir e aplicar conhecimentos
matemadticos, desenvolvendo a autoestima e
a perseveranga na busca de solugdes” (Brasil,
2018, p. 267).

Isso porque se utilizou uma tecnologia di-
gital, a ferramenta de programacao visual, para
possibilitar uma acao pedagogica protagonista,
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desafiadora e motivadora rumo a construcao
de uma Matematica significativa e interativa
com a Geometria e malhas quadriculadas. Além
do mais, o Plano Nacional de Educacao (PNE)
em sua meta 7 enfoca o universalizar, até 2024,
0 acesso a rede mundial de computadores em
banda larga de alta velocidade e triplicar a rela-
¢do professor/aluno na promocao e utilizacio
pedagogica das Tecnologias Digitais de Infor-
macao e Comunicacdo (TDIC).

Para Brito e Sant’/Ana (2020) as preocupa-
¢des com o ensino de Matematica sdo percepti-
veis, pois tanto as avalia¢Ges nacionais quanto
as internacionais evidenciam que os conhe-
cimentos e competéncias matematicas estao
aquém do esperado. Para os autores, os fatores
que tém contribuido para esse cendrio sdo o
desinteresse de muitos alunos e a insuficiéncia
de politicas publicas voltadas a pesquisa e a
formacdo docente. Sobretudo, o docente é uma
peca chave na implementacao do ensino.

Barros, Oliveira e Ferreira (2020) discutem
que apesar das tentativas de aprimorar o cur-
riculo de Geometria, esta continua relegada no
contexto escolar, além de problemas advindos
da formacao de professores e suas propostas
pedagégicas curriculares. Com isso, a transicao
entre a geometria empirica para a dedutiva ra-
ramente é explorada, além de dificuldades com
a interpretacao de textos matematicos. Confor-
me a BNCC (2018) a Geometria é uma area da
Matematica que propicia o estudo das formas
geométricas e suas propriedades na resolugio
de problemas do cotidiano para desenvolver o
pensamento geométrico dos alunos. Além do
mais, a Geometria é um eixo intuitivo, concreto
e propicia a conexdo com a realidade e o racio-
cinio visual (Barros et al., 2020).

Quanto ao processo de aprendizagem,
Souza e Silva (2010) destacam que o individuo,
por ser subjetivo, adquire novos conhecimen-
tos de acordo com suas potencialidades, apti-
ddes e outros aspectos. Nao obstante, a autora
destaca a “importancia dos estimulos internos
e externos que ndo s6 potencializam o ato de
aprender, mas também oportunizam a motiva-
¢do humana” (Souza e Silva, 2010, p. 2). Portan-
to, esse “processo de aprendizagem ocorre de
inimeras formas, uma vez que o sujeito nio as-
simila os estimulos do meio da mesma forma”
(Souza e Silva, 2010, p. 3).

Especialmente, fatores de ordem compor-
tamental, emocional e neuroldgica podem afe-
tar esse processo de ensino e de aprendizagem,
assim, é importante que os pais, professores e
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toda a comunidade escolar estejam atentos ao
que é demandado pelo aluno. Portanto, as “di-
ficuldades de aprendizagem que podem surgir
por parte do aluno ndo decorrem somente da
forma em que o professor aborda um contetddo
em sala de aula ou da metodologia utilizada”
(Souza e Silva, 2010, p. 4). Contudo, o processo
de ensino sé tem significado quando propor-
ciona aprendizagem ao sujeito, por isso, apenas
um caminho metodoldgico ndo seria o suficien-
te e o método tradicional tem sido repensado,
principalmente na Educagcdo Matematica.

Nesse sentido, Brito e SantAna (2020)
deixam evidente que o professor necessita
estar em ciclo continuo de construcdo e re-
construcdo de saberes, buscando e validando
recursos e estratégias de ensino que venham
a tornar mais eficiente e significativo o ato de
ensinar e aprender diante dos desafios da edu-
cacdo. Sobre as TDIC, os autores evidenciam
uma apropriacdo mais critica e consistente no
uso das atuais tecnologias, reflexdes coletivas e
individuais, o reconhecimento da importancia
do uso de softwares educativos na Matematica,
além da consolidacdo do protagonismo (Brito e
Sant’Ana, 2020).

Ja sobre a BNCC, Paruta e Cardoso (2022)
destacam o uso das listas de habilidades de
forma acritica, pois, “corre-se o risco de se
reforcar o ensino da matematica tradicional,
mecanicista, desvinculado dos conhecimentos
matematicos usados fora da escola, ou seja, a
velha realidade de uma matematica escolar” (p.
12). Portanto, nio é porque estd embasado na
BNCC que sera levada em conta uma matema-
tica significativa, assim, cabe ao professor um
olhar critico e empatico com a realidade do alu-
no e seu entorno em relacdo com a Matematica.

Nesse interim, para Lima e Rocha (2022) a
tecnologia favorece novas formas de visualiza-
¢do pelos alunos e corrobora com a metodolo-
gia do professor ao contribuir com sua aplica-
¢do. Na atualidade a BNCC traz que a utilizacao
da tecnologia é um instrumento que pode au-
xiliar os alunos no processo de aprendizagem,
pois, busca-se desenvolver a capacidade de
utilizar as TDICs de forma critica, significativa,
reflexiva e ética com propdsitos: comunicar-se,
acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e cole-
tiva (Brasil, 2018, p. 9).

Lima e Rocha (2022) também voltam seu
olhar para os educadores ao lembrar que estes
devem ter dominio das ferramentas, mas, tam-
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bém, fazer analises criticas do mundo em que
vivem, cujo objetivo é desenvolver uma prati-
ca pedagdgica inovadora em Matematica. Ou
seja, que traga metodologias que proponham a
construg¢do do saber, em que o estudante deixe
de ser observador, mas se encontre em proces-
so de interacdo/colaboracdo. Para isso, deve-se
verificar se ha concordancia com os objetivos
tragados no decorrer do processo de aprendi-
zagem.

Nisso, Kirnew et al. (2019) relembram os
ensinamentos do teoérico educacional Piaget
(1896-1980), que, entre suas muitas contri-
bui¢des na educagao e desenvolvimento huma-
no, veio dialogar sobre a afetividade enquanto
“interesse, curiosidade, vontade de aprender”
que possibilita ao aluno colocar-se ativamente
diante de uma situacdo de aprendizagem (ou
nao). Isto é, considera-se que o conhecimento
é um processo construtivo/autorregulado, em
que aspectos cognitivos e afetivos articulam-
-se na medida em que o sujeito interage com
0 meio.

Para isso, intui-se que o aluno esteja ati-
vo nessa construcdo de aprendizagem. O autor
também enfatiza os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) que traz a importancia da
Matematica como uma disciplina base no Ensi-
no Fundamental, porém, esse reconhecimento
vai além de fazer contas, pois permite ao cida-
dao estar preparado para agdes do cotidiano.
Desse modo, Kirnew et al. (2019) conclui que,
levando em conta as contribui¢cdes de Piaget,
as recomendacgdes estabelecidas nos PCN e na
BNCC, pretende-se colocar o sujeito em agdo,
principalmente, ao promover situacdes gera-
doras de desafios e conflitos a serem resolvi-
dos.

Para Medeiros (2014) a oportunidade de
se inserir softwares matematicos na sala de
aula ganhou propor¢do no meio educacional,
pois, rever mudancas no papel do professor
que passa a ser mediador construindo o conhe-
cimento junto com os alunos. Portanto, as aulas
de Matematica dispdem de métodos, teorias,
recursos e metodologias que se empenham em
melhorar a qualidade de ensino ao propor au-
las construtivas, atrativas e dindmicas conco-
mitantemente possibilitando a construcao de
conhecimento acerca dos conteddos.

Porém, Medeiros (2014) conclui que
em um ambiente onde o software favorece a
aprendizagem, é preciso que o aluno perceba
que o conteudo estd interligado com sua vivén-
cia e o professor exerca seu papel de mediador.
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Contudo, o autor deixa claro que nao se trata de
mudar os profissionais da educagdo, mas qua-
lifica-los, capacita-los no meio tecnoldgico com
teorias e metodologias que possam contribuir
para uma melhor qualificacio. E o que o traba-
lho propde, a apresentagdo de aprendizados e
protagonismo discente ao propor praticas de
desenho, exploracdo da malha quadriculada,
medidas e reflexdo sobre figuras planas retan-
gulares utilizando uma ferramenta digital para
facilitar o ensino e a aprendizagem do pensa-
mento geométrico.

A tecnologia digital, por si sé, ndo ira re-
volucionar o ensino, pois, antes deste recurso,
ha os sujeitos que sdo os alunos e professores.
Como coloca Braga (2012, p. 147) “a capacida-
de do professor esta intimamente ligada a sua
capacidade de buscar e vivenciar um aperfei-
¢oamento continuo”. Porém, “o professor e ins-
tituicdes publicas, ndo estdo preparados para
absorver o enorme potencial, a grande flexibi-
lizagdo, o interacionismo e o nivelamento que
o uso da tecnologia mével promove no ensino
de linguas” (Silva, Frang¢a e Bezerra, 2020, p.
40378) em que o estudante parece estar mais
preparado para essa inser¢ao e dinamismo. Es-
tes posicionamentos justificam a importancia
de trabalhos voltados para essa dinamica.

Notadamente, Brolezzi (2015) discute que
a criatividade, o trabalhar em equipe e a auto-
nomia em problemas necessitam de atividades
criativas, resolucdo de problemas e o contato
direto com os contetidos matematicos. Até por-
que a falta de conhecimentos e o desinteresse
impossibilita uma aprendizagem significativa.
Mas Brolezzi (2015) questiona: como obter
esse interesse e esse comprometimento com o
conteudo? No qual destaca que a resposta esta
na criatividade, imaginac¢do do aluno e um am-
biente de empatia. Dessa forma, os alunos sao
levados a discutir, a ouvir os outros, a entender
suas formas de pensar. Além disso, a motivagdo
é uma forma de aproximar o aluno do contet-
do, por isso deve ser significativo para ele com
experiéncia e investigacdo protagonista em
praticas da educacdo matematica.

Souza et al. (2025) vem tratar sobre a uti-
lizagdo das TDIC no ensino de Matematica para
os alunos dos Anos Iniciais. Para os mesmos,
em um mundo cada vez mais tecnolégico, “tor-
na-se fundamental na educacgdo, a exploracdo
dos recursos digitais usando-os como recursos
didatico-pedagoégico no processo de ensino e
aprendizagem, inclusive da Matematica” (p.
15). Além disso, eles reconhecem que a Mate-
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matica apresenta uma vertente tradicionalista,
exata, de processos e etapas bem definidos e
pouco relacionados ao cotidiano, por isso, “con-
ceitos matematicos mais complexos e abstra-
tos podem ser melhor compreendidos quando
visualizados e explorados utilizando softwares
de modelagem e simulacdo adequados ao ensi-
no” (Souza et al., 2025, p. 18), que, como visto,
funcionam como ferramentas facilitadoras no
processo de ensino e de aprendizagem.

Entdo, ao se levar em conta esses proces-
sos de ensino e de aprendizagem, temos dois
individuos esséncias: cada aluno possui ritmo
e estilo de aprendizado unicos, e as “ferramen-
tas tecnoldgicas podem se adaptar a essas dife-
rengas individuais, desenvolvendo a autonomia
no aprendizado da Matematica” (Souza et al.,
2025, p. 20) e o professor de posse e dominio
dos recursos tecnoldgicos no ensino da mate-
matica, “pode direcionar e selecionar recursos
0s quais sejam relevantes para a aquisicao de
habilidades curriculares e conteidos matema-
tico” (Souza et al., 2025, p. 21).

Além do mais, como trazido por Joaquim e
Oliveira (2020), tem-se que pensar em proble-
maticas como a auséncia de suporte tecnologico,
falta de infraestrutura das escolas e baixa oferta
de formagdo continuada dos docentes para um
uso adequado dos recursos digitais. Ademais, a
tecnologia tem o poder de motivar o aluno por
este se sentir familiarizado com suas ferramen-
tas e por possuir interesses em seus meios de
interacdo, comunicagdo e aprendizagem.

A sala de aula tradicional ainda ndo acom-
panhou os desafios e conquistas do tempo atual,
o que produz um aluno conteudista, com pouca
ou nenhuma visao critica além de ndo estarem
preparados para utilizar as novas tecnologias
ou recentes empregos tecnologicos. Conforme
Kirnew et al. (2020), os alunos tém a ideia de
que o conhecimento matematico é dificil e sem
aplicabilidade no dia a dia e, por isso, a falta de
interesse aumenta como indicam os resultados
das avaliagdes nacionais desta disciplina.

Sobre o recurso tecnolégico da pesquisa,
a ferramenta Scratch, usa-se a obra de Marji
(2014) que apresenta o Scratch como uma fer-
ramenta de linguagem de programacao visual
possibilitando feedback imediato e sendo uti-
lizada para ensinar programacao em todas as
idades. Entre as possibilidades apresentadas
pela obra, encontram-se projetos interativos
(ciéncias, matematica, simulagdes, etc.), recur-
sos de midia e criacdo de histérias animadas
que ajudam na exploracao de areas do conheci-
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mento. O professor precisa, no seu dia a dia, ter
acesso a materiais e propostas metodoldgicas
para manter seu aluno interessado, engajado e
produzindo. Entdo faz-se necessario que mais
estudos se juntem para que a tecnologia seja
uma ferramenta a favor da aprendizagem.

METODOLOGIA

0 intuito desta pesquisa qualitativa é incen-
tivar percepcoes e dar voz as experiéncias de in-
dividuos em uma aula de Geometria nos Anos Ini-
ciais. A aula aconteceu no dia 4 de julho de 2024,
numa quinta-feira, durante a aula de Matematica,
com uma duracdo de trés horas. Estavam pre-
sentes 23 estudantes, sendo dez meninas e treze
meninos. Desses, cinco eram criangas com neces-
sidades especiais, necessitando de adaptacdes e
acompanhamento na proposta. Anteriormente a
essa aula, houve o planejamento e a preparagio
do material e da ferramenta digital.

Nesse trajeto, o pesquisador permanece
em processo de reflexdes epistemolégicas e teo-
ricas, e ndo apenas na producdo de dados. Peres
(2019, p. 1) coloca que instrumentos escritos
como a redacdo, a complementacdo de frases e
o conflito de didlogos sdo desfechos que carac-
terizam a qualidade das informacdes construi-
das. Com isso, “em vez de descrever os ‘dados
coletados’, pode-se produzir uma representacao
tedrica da realidade estudada, integrando as-
pectos de sua organizacdo e processualidade”
(Peres, 2019, p. 1). Assim, o pesquisador parece
estar em unissono com os sujeitos das pesqui-
sas, tornando-se também material de estudo,
implementacdo e reflexdo autdnoma.

Portanto, metodologicamente, os objeti-
vos elencados vao fundamentar um estudo de
caso voltado a uma educagao inovadora com a
sondagem e os beneficios do uso da Ferramenta
Scratch e praticas de desenho de figuras planas
retangulares na malha quadriculada em uma
aula de matematica. De modo especial, nesse
trajeto, se colabora com as recentes pesquisas
que veem na educacdo uma pratica promissora
e enriquecedora, especificamente em relacdo a
inovacdoeducacional,dreadegrande crescimento
profissional, social e cientifico. Com isso, deixara
vestigios de uma experimentacdo criativa e ativa
com alunos atuais que requerem motivagao,
criatividade e acdo, para que sejam criadores
do seu processo de aprendizagem e material de
descoberta, ensino e acgdes, principalmente no
tocante a Educagao Matematica.
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E 0 que Noro (2015) vem refletir ao ques-
tionar quanto tempo perde-se em atividades
que nao potencializam novas concepgdes e
saberes, pois os professores objetivam apenas
ensinar preceitos com sustentacdo cientifica,
e os alunos se limitam apenas em memorizar
conceitos, fatos, formulas e regras para a pro-
gressao/validacdo dos estudos em uma “pira-
mide” educacional pré-concebida. Nisso, Ponte
etal. (2016) aborda a pertinéncia da aula como
estratégia para professores pois, estas podem
ser transformadas em espacos vivos, que pro-
voquem o engajamento dos alunos e professo-
res em unissono agentes essenciais. Também,
ao vermos a aula enquanto um objeto de estu-
do, constroi-se reflexdes. Com isso, a formacao
do aluno se d4 ao mesmo tempo e no mesmo
lugar que a formag¢do do professor, por isso
pensou-se em uma proposta de ensino e de
aprendizagem.

Como postulado por Mussi et al. (2021,
p.01), “a experiéncia como o ponto de partida
para a aprendizagem” e que permitam a apre-
sentacdo critica de “praticas e/ou intervengoes
cientificas e/ou profissionais” sdo experiéncias
investigativas que devem ser reflexivas e estru-
turadas. E por esse caminho que esse Relato de
Experiéncia busca estar. Contudo, para que essa
proposta de escrita e andlise cientifica tenha
compromisso com a difusdo de informacdo “é
importante que esta divulgacido fomente pano-
ramas compreensivos, a partir de parametros
criticos e reflexivos” (Mussi et al., 2021, p. 1).

Esse processo de autoandlise e descrigdo
compodem uma formacgao profissional, pois bus-
ca a construcdo de saberes pela leitura e estu-
dos em prol do desenvolvimento investigativo.
Portanto, fazem-se necessarias a identificacio,
a diferenciacdo e a associag¢do critica-reflexiva
entre a experiéncia préxima e distante discu-
tidas no referencial tedrico. Assim, a partir do
relato de experiéncia, ha a aplicacao critica-re-
flexiva com apoio tedrico-metodolégico, mas
também, uma experiéncia com esses conheci-
mentos e sujeitos em uma relagdo pratica em
prol do embasamento cientifico e reflexdo cri-
tica, especificamente no processo de ensino e
de aprendizagem.

Barbosa et al. (2024) também discorrem
sobre como grupos de pesquisas podem de-
safiar as estruturas de poder presentes no en-
sino da Matematica, “questionando modelos
tradicionais de transmissdo de conhecimento
e promovendo praticas mais participativas e
democraticas” (Barbosa et al.,, 2024, p. 1). Isso



Revista Multitexto

porque, a pesquisa em grupo e a formagio de
pesquisadores “emergem como pilares funda-
mentais”, especialmente no campo do curriculo,
em que “a reflexdo sobre praticas educacionais
se entrelaca com as demandas da sociedade, a
colaboracao entre pesquisadores” (Barbosa et
al., 2024, p. 2). Dessa forma, esta pratica refle-
xiva e de formacgao pode formar docentes autd-
nomos e criticos de sua pratica docente.
Convém lembrar que o ato de planejar
uma aula, coloca-la em pratica e avalia-la é
uma fonte promissora para debates e apren-
dizagens metodoldgicas e filosoficas de pro-
fessores de diferentes realidades. Para Ponte
et al. (2016) uma aula insere-se, naturalmen-
te, numa unidade de ensino e estid dentro de
uma planificacdo maior. Esta tem relagdo com
as orientag¢des curriculares, a preparacdo dos
alunos e o seu interesse, o tempo e 0s recursos
disponiveis, mas também se relaciona a outros
fatores do contexto escolar e social. A sua fase
preparatéria envolve a definicdo dos objetivos
de aprendizagem para a aula, a sele¢do de tare-
fas que possam se relacionar a esses objetivos,
a resolucdo das tarefas e sua analise. Portanto,
os professores trabalham em conjunto, pro-
curando identificar dificuldades dos alunos,
e preparam em detalhe uma aula que, depois,
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é observada e analisada em profundidade, ou
seja, uma pequena investigacdo sobre a sua
prépria pratica profissional.

Com isso, a definicdo do objetivo e a explo-
racao de tarefas deve proporcionar um possivel
caminho na progressao dos alunos e, para isso,
serd importante elencar os conhecimentos pré-
-requisitos que os alunos devem ter e as possi-
veis etapas para atingir o objetivo pretendido.
A pergunta inevitavel é: “E preciso todo este
trabalho para preparar cada aula?”. A resposta,
segundo Ponte et al. (2016), é sim.

Quanto mais detalhado for o plano de
aula e sua reflexao, maior capacidade tera o
professor de ajusta-lo e pensar em seu alu-
no. Abaixo vemos um modelo de plano de
aula, inspirado em estudos de Ponte et al.
(2016), e proposto/criado para esta aula
de Geometria nos Anos Iniciais em corro-
bora¢do com a seguinte pesquisa e imple-
mentacdo do que se pretende neste Relato
de Experiéncia. Desse modo, como o pre-
sente estudo, os autores discutidos acima
objetivam compreender as potencialidades
do estudo de aulas como processo de de-
senvolvimento profissional e reconheci-
mento/superacdo de desafios na educacao.

Quadro 1 — Plano de Aula para a Intervengao

. ~ . Respostas do professor e
Tgrej{as < aél_Vldades ]5) ura(,‘aho Atividade dos alunos P aspetos‘; ter Objetivos e avaliacdo
e Aprendizagem sperada e possiveis dificuldades =
p g P p em atenciao
Conversa _inicial sobre ) As criancas podem questionar égéfrsegteagff;rglglﬁé'm gglprrlgggtcigre%g}ae\%\ﬁg?gao
as aprendizagens ante- | 20 minutos | quais foram as aprendizagens e d'd't'q de matemati ng it T dial
Hiores. pedir por exemplos idatico de matematica. conceitos por didlogos e
Retomar questionamentos. | exemplos.
Explicar o objetivo da ativi-
~ | Sl Rl | Aneenra frament,
Apresentacdo da Ferra- . Perguntas sobre 10505 digitais, com palavras simples as da questio para efetivar a
menta Scratch e instru- | 20 minutos | animacgao e imediatismo para usar | principais funcionalida- proposta
¢des iniciais. logo o computador. des da ferramenta e onde tificar tivid
encontrar os principais husfl car por queé a ativida-
elementos. e foi proposta assim.
~ Questodes de como fardo isso na fer- | Escrever o enunciado no .
Proposta da questdo- ramenta. O que sao figuras planas. quadro. Explicar o que é Propor uma aula reflexiva
-problema: fagam uma Questionar raué fazer isso. o ma figura plana retan- e dialégica além de em-
figura plana retangular ; ues| 0 porque fazer 1sso, u I%Iu P : preender um desafio para
- | 20 minutos | que é e como fazemos medidas. gular. Mostrar o que é ;
em uma malha quadri- h p Sma malha quadriculada ?ue as crianc¢as pensem nas
culada e_encontre sua Questionarem o que ¢ a malha Dial l;l 5es de lguras geométricas e suas
unidade de medida quadriculada e uma figura plana lalogar sobre nogoes de medicoes
' retangular. medidas. '

Mediagio para com os | | Questges de comofazissonafer. | Explicacio constantee | Praticar a mediacdo entee.
sujeitos na resolugao da | 30 minutos | ramenta, como apaga, como volta ficient ¢ tionad desafiador
roblematica. para o inicio, como faz de novo. usar eficientemente a questionador e desafiador

p g ferramenta. para com os alunos.
Manter dialogo constante, Mediar didl
= . incentivar as criancas a ediar didlogos, conversas e
Reflexdes em conjunto. 20 minutos gggslpar%a‘fﬁgsecer)i(glgggao sobre mostrar suas criagoes e trocas de experiéncias entre
prop GOes. como chegaram ao resul- os sujeitos.
tado.
. . Perguntar a parte prefe-
Agersefg;%%% ggsreclgtaé . Entusiasmo em mostrar suas g%a aor qoueuggggﬁgg%ﬂ%m Partilhar as atividades _
gOes ¢ ¢as, 30 minutos | criagdes, comparagoes e questiona- d e aprendizagens, sensacoes,
coletivo e sondagem de mentos de quando tera de novo entender da atividade, se desafios e desejos futuros,
feedback. ' gostariam de fazer nova- ¢
mente.

Fonte: Elaboracao prépria (2024).
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Contudo, quando a pesquisa se da no chao
da sala de aula, levando em conta os sujeitos
que estdo em constante aprendizagem e mu-
danca, os pesquisadores/mediadores podem
explicitar e propor inovagées nos procedimen-
tos metodolégicos e, assim, gerar mudancas na
educacao. E, por realizar trocas sociais e educa-
tivas com seres humanos, a ética desempenha
um papel fundamental e sua abordagem se ma-
nifesta de maneira sutil e constante, por meio
de dialogos, esclarecimentos e um olhar atento
e humano tanto as aprendizagens, quanto ao
engajamento e bem-estar das criancas. Portan-
to, foram esclarecidos os objetivos da pesquisa,
o uso de dados, os riscos e beneficios, e as ex-
pectativas dos mediadores/participantes.

Costa e Silva (2022), ao apresentar os pa-
noramas da ética em pesquisas das Ciéncias Hu-
manas, evidencia que ha uma caréncia de textos
que abordam os principios da ética. Entdo ele
demonstra a importancia de haver principios
como consentimento, anonimato, como se da
o arquivamento de dados e sua analise e uma
preocupacdo com a publicacdo. Pois, ao publi-
car, o pesquisador ndo somente produz conheci-
mento, mas também da significado aos resulta-
dos ao promover retorno aos participantes. Para
Gonzalez (2020) a pesquisa qualitativa mantém
uma relacdo com as situagdes sociais que cap-
tam e por seu carater polissémico, tem praticas
varias de indagacao social e educacional.

Porém, as pesquisas qualitativas sido de-
safiadoras pela dindmica de imersao e con-
templacdo na medida que seus assuntos es-
tudados contribuem para a compreensdo de
grupos e situacdes sociais. Conforme Gon-
zalez (2020), em uma pesquisa qualitativa,
o professor esta localizado em uma posicao
ideal para acessar as intencdes e objetivos da
situacdo de ensino e os alunos ocupam um lu-
gar privilegiado para explicar como as agdes
do professor influenciam sua prépria maneira
de responder a situacdo, por isso “é essencial
se apropriar das experiéncias daqueles que,
juntamente com ele, coprotagonizam as si-
tuacdes sociais em estudo” (Gonzales, 2020,
p.- 174). E, para isso, devem ser promovidas
experiéncias diretas entre o ensino e aprendi-
zagem, como se vé a seguir.

ANALISES E RESULTADOS

Como vistono Quadro 1, o Plano de Aula, o
primeiro momento proposto foi uma conversa
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inicial que objetivava ndo s6 realizar uma ava-
liacdo diagndstica, mas relembrar conceitos.
Para isso, foi questionado se eles lembravam
das figuras geométricas vistas até entdo. Eles
também haviam participado de aulas sobre
arestas, vértices e faces. A esses questionamen-
tos, algumas criancas responderam de pronti-
d3do quais foram as figuras geométricas vistas:
“quadrados, circulos, triangulos, retangulos,
cubos”.

Para engajar toda a turma foi pedido que
abrissem o livro didatico no capitulo de Geo-
metria, que ja vinha sendo visitado nas aulas
anteriores. Para permanecer na proposta im-
plementada, folheou-se o livro até a pagina
abaixo intitulado “Figuras geométricas planas
representadas em malhas”:

Figura 1 - Atividade proposta no Livro Didatico dos

OBJETIVOS

« Representar figuras geométricas
planas em malhas quadriculadas
« Reconhecer figuras geométricas
planas congruentes reproduzindo as
representacoes do livro em malhas
quadriculadas para sobrepé-las

BNCC
(EFO3MA16) Reconhecer figuras
congruentes, usando sobreposicao e
desenhos em malhas quadriculadas
ou triangulares, indluindo o uso de
tecnologias digitais.
(EFO3MA21) Comparar, visual
() mente ou por superposicao, dreas de
|= faces de objetos, de figuras planas ou
L de desenhos.

PNA
« Compreenso de textos

Nas atividades propostas, a leitura
jg-enunciados é fundamental para a

Rpreenso das acoes a serem rea-
==das durante as tarefas.
POTEIRO DE AULA [ 1

Tsta pagina inicia a exploragao de

Sro conceito importante sobre figu-

& geomericas planas: a congruén-

Neste momento, utizam-se figu- ‘

= representadas em malhas quadi- EH:H:b
S {Bydas formadas por quadradinhos

= (Snesmas medidas.

A professora pediu aos alunos que representassem retangulos na
malha quadriculada pintando 12 quadradinhos. Observe os desenhos de
Ricardo, Amanda e Clara.

Ricardo
Amanda

Clara

Depois, 0s alunos recortaram as figuras e colaram em um mural. Observe.

A

AC.PR

D

Zxplore as figuras das malhas com
; @ualunos e pergunte a eles o que per-
< Ll nessas trés figuras.
a

a) Qual desses retangulos foi representado por Amanda? Contorne-o
para responder.

Para que os alunos notem a con-

—J guéncia entre os dois retangulos,
< espera-se que percebam que os re-
©C tangulos representados por Ricardo
LU e Clara tém as mesmas medidas de
l:: comprimento e largura. A disposicio
S retengular pode gjuder nesa percep-
c3o. Espera-se que percebam também

que esses dois retangulos representa-

2) Considerando os outros dois retangulos que restaram sem con-
tornar, & possivel identificar qual deles foi representado por Ri-
2

dos sao identicos, pois mesmo dispos-
tos em posigoes diferentes, & possivel
notar que um dos lados de cada um
desses retangulos mede 6 quadradi-
nhos e o outro mede 2 quadradinhos.
Assim, se girarmos um deles, e os so-
brepormos um a0 outro, é possivel va
lidar que sio idénticos.

Softwares de geometria.dindmica
530 femramentas que apoiam o trabalho
com o reconhecimento de figuras con-
gruentes. Leve os alunos ao laboratério

deles a um software de geometia dinamica
com licenca livre, como o Geogebra®. Auxi-
lie-os a construir diferentes poligonos e a
explorar as caracteristicas deles, manipu-
lando-os e sobrepondo-os.

Lembre-se de que este & um excelente
momento para explorar o uso das tecrolo-
gias digitais nas aulas de Matematica

As atividadles desta pagina continuam a
explorar a congruénca de figuras geomé
tricas planas (poligonos), agora com base

Na atividade 1, o5 alunos véo compa-
rar 0s triangulos representados de acordo
com a medida dos seus lados para obser-
var se eles sao idénticos ou nao, indepen-
dentemente da posicao.

Para verficar a medida dos lados, os
alunos podem obsenvar a quantidade de
lados do triangulo pequeno da malha que
compoe cada lado dos triangulos repre-
sentados. Sugira aos alunos novamente
a reprodugao das figuras em malha para

que com a sobreposicao eles possam vali-

em malhas triangulares. :
dar a congruéncia entre as figuras.

de informtica e providencie o acesso

144

Fonte: Editora FTD, Colecdo A Conquista-Matematica, Plano
Nacional do Livro Didatico-2023 (32 ano, p. 144).

Para Amaral et al. (2024, p. 1), “os li-
vros didaticos constituem um dos elemen-
tos centrais em discussdes contemporaneas
em Educacdo Matematica”. Nesse processo,
eles deixam evidente que o livro didatico
é um material utilizado no planejamento,
para resolver problemas, abordar conteu-
dos e apoio docente/discente, assim, por se
tratar de um “recurso da pratica docente, é
natural supor que ele seja objeto de discus-
sdo” (Amaral et al., 2024, p. 3). No tocante
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ao tépico ‘atividades’ no livro didatico, os
autores deixam evidente que “envolvam um
processo de solugdo por parte dos alunos,
ou seja, aquelas em que eles apresentardo
0 que conseguiram apreender do contetido
material com a realidade” (Amaral et al,
2024, p. 16). Logo, ao abordar essa ativida-
de acima, busca-se conseguir “espagos para
didlogos entre seus pares [...] de modo que
haja reflexao e troca de experiéncias” (Ama-
ral et al., 2024, p. 27), como veremos a se-
guir.

No decorrer desta aula, também se deu
uso a um dialogo sobre a figura represen-
tada anteriormente, a Malha Quadriculada.
Com efeito, a malha vem facilitar a visualiza-
cdo das figuras geométricas, ndo apenas na
métrica, mas na forma e construcdo. Como
observado em Barros, Oliveira e Ferreira
(2020), a transicdo entre a geometria empi-
rica para a dedutiva raramente é explorada.
A malha pode ajudar nesse processo, além
de ir de encontro a maxima de que a Geome-
tria é um eixo intuitivo, concreto e propicia
conexdes com a realidade. Com isso, foi ex-
plicado que eles iriam fazer uma tarefa pa-
recida, porém, no computador com o auxilio
do Scratch. Nesse momento, os estudantes
questionaram: ferramenta de qué e como
faz? Assim, demos inicio a apresentacdo da
ferramenta Scratch com o auxilio do compu-
tador do professor (foi baixada previamente
e estava offline, porém, a escola conta com
rede Wi-Fi gratuita).

A primeira coisa que chamou atencao
das criancas foi o conhecido gatinho laran-
ja da ferramenta, o Scratch Cat, retratado na
Figura 2, de modo que, logo, eles comega-
ram a chamar a ferramenta de “jogo do ga-
tinho”. Alguns foram dizendo que ja sabiam
usar, mas os alunos presentes nio estavam
familiarizados com o Scratch, apesar de o
programa estar disponivel em modo offline
e gratuito nos computadores da escola uti-
lizados por eles. Esse engajamento em co-
nhecer a ferramenta sugere uma certa moti-
vacdo para com a aula, além de demonstrar
as facilidades nos usos dessas tecnologias
digitais por esses alunos, conforme visto
acima. Permanecemos na introdugao da fer-
ramenta: os personagens, as figuras, o cena-
rio, os c6digos e como a programacao visual
funciona na ferramenta, como blocos de um
quebra cabecga.
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Figura 2 - Mascote padrio da plataforma de programa-
¢do visual Scratch do MIT

<

Fonte: MIT Media Lab. Scratch Cat. Licenga CC BY-SA 2.0.

Nesse momento, poucas eram as crian-
¢as que tiravam os olhos dos computadores,
deixando evidente a varidvel quase sempre
presente quando levamos ferramentas digitais
novas a sala de aula: o engajamento e interesse.
A essa altura, eles ja estavam empolgados para
o uso dos computadores e assim foi feito, algu-
mas ficaram aguardando novas instrucoes, mas
outras ja comegaram a conhecer e mexer na
ferramenta. Nesta etapa, apresentou-se o pro-
blema, explicando-o passo a passo e escreven-
do seu enunciado no quadro: fagam uma figura
plana retangular em uma malha quadriculada e
encontre sua unidade de medida.

Poucas criangas prestaram atencdo e
nenhuma fez questionamento, pois estavam
chamando a mediadora o tempo todo para en-
sina-las como resolver esse problema na ferra-
menta. Por isso que o uso de ferramentas digi-
tais em sala de aula requer uma preparacdo do
docente, que passa a ser mediador, mas deve
ter uma visdo critica e util ndo apenas da fer-
ramenta, mas do contetido matematico. Como
exposto por Barbosa et al. (2024), essas pra-
ticas reflexivas e de formacao podem formar
estudantes e docentes autdonomos e criticos
durante a pratica.

Para sequenciar os passos e manter a tur-
ma orientada em prol do objetivo proposto,
apresentou-se o que era uma malha quadricu-
lada, e o primeiro desafio foi encontra-la nos
cenarios disponiveis pela ferramenta. Assim,
poucas criangas foram automaticamente bus-
car a malha quadriculada, mas neste momen-
to a mediadora teve que reservar momentos
individuais e de pequenos grupos para que a
etapa proposta fosse alcanc¢ada. Por isso, é im-
portante que conhecamos nao s6 a ferramenta,
mas entenda que para implementar uma pro-
posta que foge dos moldes tradicionais, neces-
sitamos de mais tempo e planejamento que o
necessario. Porém, nesses momentos, pode-
-se implementar o trabalho em equipe, pois a
crianga que ja consegue pode auxiliar aos seus
colegas. Com isso, desenvolve-se uma aula em
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equipe, significativa com trocas comunicativas
e praticas de aprendizagem. Vimos este ideal
em Brolezzi (2015), sobre a criatividade e mo-
tivacdo, quando os alunos discutem, ouvem uns
aos outros e entendem sua forma de pensar em
colaboracao.

Apés a abertura da malha quadriculada
em todos os computadores, iniciou-se a de-
monstragdo do passo a passo para representar
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uma figura plana retangular nesse ambiente. O
procedimento consistiu em: selecionar, na par-
te inferior direita, o Cendrio da Malha Quadri-
culada; em seguida, acessar o menu Cendrios,
localizado no canto superior esquerdo; esco-
lher o icone do quadrado; e, por fim, clicar e
arrastar sobre a malha até que a figura fosse

adequadamente representada.

Figura 3 — Visualizacdo da ferramenta Scratch pelos alunos

Scratch 3201

Preenc} B o » >4
Copiar Apagar
o‘ ~
¢ (5)
T @
« B

|
Ator | Nome - xox Trv(y n

(G

Ator

Fonte: Acervo préprio, 2025.

Nesse momento, reservou-se mais um tem-
po necessario de calma e trabalho em equipe.
Porém, com o decorrer do tempo, todos conse-
guiram realizar as atividades, mesmo que, de-
pois do intervalo, algumas criangas continuas-
sem nessa etapa, por estarem preocupadas com
a cor dalinha do retangulo, se deveria ficar igual
ou diferente da do coleguinha, ou em alterar sua
direcao.

Também houve algumas criangas que in-
sistiram em usar outras funcionalidades da fer-
ramenta, que ndo estavam sendo propostas no
momento. Assim, como demonstrado no docu-
mento curricular normativo da Educagdo Brasi-
leira, a BNCC, os estudantes utilizaram ndo ape-
nas a ferramenta digital, como ainda modelaram

e resolveram problemas, construindo e aplican-
do conhecimentos matematicos geométricos.
Por isso, é promissor mostrar exemplos
de alguns sujeitos que terminaram a etapa coe-
rentemente, presentes no Quadro 2. Primor-
dialmente, nesses momentos, foi necessario
fazer lembretes para que as criangas ndo fujam
do enunciado do problema. Entao, depois que a
maioria tinha finalizado a etapa de representar
a figura retangular, foi questionado para o gru-
po: como saber a “medida” dessa figura que vo-
cés representaram? Levando em conta que as
figuras tinham tamanhos e dire¢des diferentes:
inicialmente eles ficaram calados, mas com a
insisténcia das perguntas foram falando: “com

» o« » o«

o0 lapis”, “com régua”, “eu nao sei”.
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Quadro 2 — Criagdes dos Estudantes no Scratch

Imagem I:
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Imagem 2:
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Fonte: Acervo proprio (2025).

E, surpreendentemente, a dica de contar
quadradinhos demorou um pouco. E quando
eles falaram medir com régua foi questionado
0 porqué com régua e se sé conseguimos me-
dir com ela. Outro fato interessante foi o aluno
pensar em medir com o lapis, fugindo um pouco

dessa predetermina¢do de mensurar as coisas
com medidas padronizadas e ferramentas pre-
determinadas. E quando a dica dos quadrinhos
surgiu, acentuaram-se novos questionamentos
em prol do didlogo e reflexdo: “Realmente sa-
beremos a ‘medida’ dessa figura se contarmos
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os quadradinhos?”. Um aluno, a prop6sito, citou
o livro do exemplo acima e comegou a contar
os quadradinhos. Assim, tem-se a evidéncia da
construcdo de outras habilidades: contagem,
nocao de espaco, taticas de contagem, memo-
ria, raciocinio l6gico, medidas e atencdo.

Por isso, quando pensamos em atividades
desafiadoras, alguns alunos abriram caminhos
propicios de aprendizagem, autonomia e refle-
xao, além de que, mesmo que a habilidade pro-
posta tenha sido outra, acabamos implemen-
tando e caminhando por outras habilidades
matematicas, pois a aprendizagem é dindmica
e ndo estatica a um plano de aula. Também,
algumas crian¢as ndo contornaram correta-
mente os quadradinhos da malha quadricula-
da, fazendo com que algumas arestas ficassem
apenas na metade desses quadradinhos. Al-
guns deles fizeram novamente a figura. Porém,
a fizeram com outro colega, de forma dial6gica
com o mediador. Desse modo, recorreu-se a um
didlogo de como contar esses quadradinhos
pela metade, que, com a sagacidade dessas
criangas, foi um aprendizado promissor: “sé
juntar dois que dd um”.

Aqui, cabe outra reflexdo: algumas crian-
¢as contaram os quadradinhos com erros: uma
contou os quadradinhos ao redor do retdngulo
endo do retangulo, outra ndo sabia contar além
do ndmero 20, alguns diziam um niimero que
visivelmente era maior que o tracejado pelo
retangulo, ao passo que outros se aventuraram
em mais de uma roda de contagem, além de re-
presentar novas figuras (Quadro 2). Outro fato
importante foi que duas criancas fizeram ape-
nas o que foi proposto, nio mexendo em mais
nada na ferramenta, enquanto outras criangas
deixavam sua assinatura unica e criativa nas
criagdes, como vemos na imagem 1, 3,4 e 7 do
Quadro 2. Portanto, quando propomos que as
criangas criem algo em uma ferramenta cheia
de possibilidades de criacao, elas tendem a ma-
terializar produ¢des ndo apenas criativas, mas
também tunicas.

Assim, ao analisarmos a criacdo acima,
podemos ver ndo sé a criatividade dos alunos
como as etapas empreendidas até chegar a
esse resultado. Nesse ponto, cabem algumas
reflexdes relativas a figuras, tamanhos, cores e
direcdes diferentes. Na Imagem 5, vemos meios
de melhor contar os quadrinhos. Nas imagens
1, 4 e 7, por sua vez, vemos a identidade das
criangas que, além de estarem realizando o de-
safio, faziam outras tarefas na ferramenta com
a justificativa de que estavam medindo. Ja nas
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imagens 2, 6 e 8, mostram-se aqueles que fo-
caram na problematica, mas resolveram logo
e foram fazer outras coisas no computador
para além da ferramenta. E, por fim, a imagem
3 mostra a construgdo que, segundo o aluno, é
um retangulo, pois haveria “um retangulo no
meio do lago”, a partir do qual ele poderia “tirar
amedida” daquele espago.

Portanto, ao analisarmos essas criacoes
das criancas, pode-se perceber autonomia e
reflexdo, pois, elas participaram da construcao
do objeto do conhecimento. Como constatado
anteriormente, a Matematica é uma disciplina
importante no dia a dia, que vai além de mera-
mente fazer contas, pois permite aos cidadaos
estarem preparados para a¢des cotidianas, con-
forme prevé o PNE. Além disso, o professor foi
mediador das criacdes das criancas, pois nao
levou malhas quadriculadas e figuras retangu-
lares prontas, para que as criancas fossem pro-
tagonistas nas suas cria¢des, havendo, assim,
mudancgas no papel desses sujeitos, como de-
fendido por Medeiros (2014). Mesmo que essa
possibilidade possa ocorrer com outras tecno-
logias, como o lapis e o papel, os computadores
tém demonstrado potencial para aumentar o
engajamento e o protagonismo dos alunos por
varios caminhos, seja por suas ferramentas di-
gitais ou os meios de comunicagao e interacgao,
além de seu facil — e, paradoxalmente, comple-
X0 — acesso a informacgdes e dados variados
em tempo recorde.

Outrossim, esse relato de experiéncia nao
é apenas um ato de ‘transferir conhecimento’,
mas criar possibilidades para a sua construcao
de forma significativa ao incorporar a leitura
de mundo do aluno, sua visdo critica e um pro-
cesso ativo de aprendizagem em matematica.
Entdo, a ferramenta digital veio ser uma faci-
litadora no processo de ensino e de aprendiza-
gem ao adaptar, direcionar e selecionar recur-
sos matematicos visto em Souza et al. (2025),
onde cada aluno possui ritmos de aprendiza-
gem Unico, e os professores direcionam esse
recurso na aquisicao de habilidades matemati-
cas, que, em harmonia com o que se verificou,
foram para além dos geométricos.

CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias digitais tém proporcio-
nado mudancgas e conquistas informacionais,
bem como ferramentas e inovagao no dia a dia.
Também, em sala de aula, tém proporcionado
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mudancgas educacionais ao propor a fuga do
ensino tradicional. Baseado no potencial das
TDIC, este trabalho apresentou resultados de
uma aula de Matematica aplicada com criangas
entre oito e nove anos de idade em uma esco-
la publica de Campina Grande - PB. A pesquisa
teve como objeto de estudo o uso da ferramen-
ta Scratch e seus contributos para o desenvolvi-
mento e aplicacdo do pensamento geométrico
com alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fun-
damental. Dessa forma, buscou-se questionar
se o trabalho com ferramentas digitais, como
o Scratch, utilizado para a criagdo de figuras
planas retangulares em malhas quadriculadas
para posterior no¢des de medida, traria per-
cepcoes e subsidios para o desenvolvimento de
habilidades geométricas com alunos do Ensino
Fundamental I.

Conforme evidenciado nesse estudo, os
estudantes foram criadores do seu processo de
aprendizagem e material de descoberta das fi-
guras retangulares em uma ferramenta digital.
Com as mudancas dos papéis tradicionais do
professor e desse estudante, houve uma aula
em espago vivo e dialégico: como os sujeitos
estavam em reflexdo e andlise epistemolégica,
houve a construcao de saberes para a leitura e
estudos em prol do desenvolvimento da sala de
aula, promovendo praticas participativas e dia-
l6gicas rumo a uma Educagdo Matematica pro-
tagonista e mediadora. Mostrando, assim, que
essa aula com o Scratch aprimorou e ajudou em
habilidades geométricas.

Nesse interim, houve protagonismo estu-
dantil na criagdo desses materiais geométricos,
reflexdo critica e autbnoma do mediador e ino-
vacdo em aulas matematicas para além do mé-
todo tradicional de contas, lapis e atividades
prontas. Como destaque, cabe ressaltar que
este estudo se limitou na analise de uma sala
de aula e de uma proposta com ferramentas
digitais, sendo apenas o primeiro passo para
inspiracdes e busca de inovagdes em outros
conteudos e propostas matematicas. Além dis-
so, fez-se uso de apenas uma ferramenta digi-
tal, que, como visto, estdo em aprimoramento
e estudos no ambito educacional e devem ser
trazidas com mais frequéncia para um ensino e
aprendizagem significativo.

Seja como for, as pesquisas que envolvem
computadores tém crescido nos ultimos anos e
aberto muitas portas de trabalho educacional
matematico. Nao d4 mais para ignorar os de-
safios do século XXI. A escola, como formadora
do educando e seu preparo para o exercicio da
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cidadania e sua qualificacdo para o trabalho,
ndo deve ficar estagnada em uma educacgdo
tradicional. O aluno e o mundo de hoje reque-
rem muito mais. Portanto, cabe ao professor e
sistema de ensino estar em constante reflexdo
e estudos. Assim, o ensino e a aprendizagem se
tornam interessantes, dindmicos, interativos e
autonomos no que refere a uma Educacio Ma-
tematica reflexiva, pratica e critica. Quando o
ensino ndo alcanga os objetivos de aprendiza-
gens propostos, torna-se pertinente recorrer
as pesquisas que evidenciam os varios cami-
nhos que uma aula pode tomar.

REFERENCIAS

AMARAL, Rubia Barcelos; MAZZI, Lucas Cara-
to; PEROVANO, Ana Paula; ANDRADE, Luciana
Vieira. A escolha do livro didatico como pratica
curricular do professor. Revista de Educacgao
Matematica, [s. 1], v. 21, 2024.

BARBOSA, Roberta de Oliveira; SANTOS, Paula
Cristina Constantino; TAVEIRA, Flavio Augus-
to Leite; MORTINHO, Elda de Aguiar Gama;
PERALTA, Deise Aparecida. Reconhecimento,
Redistribuicdo e uma pauta de pesquisa em
Curriculo e Educacdo Matematica: o formar
e investigar em grupo. Revista de Educacao
Matematica, [s. 1], v. 21, 2024.

BARROS, Renata Camargo dos Passos; OLIVEI-
RA, Cristiane dos Santos; FERREIRA, André
Luis Andrejew. Tépicos de Geometria no En-
sino Fundamental: um olhar para coleg¢des de
livros didaticos norteados pela Base Nacional
Comum Curricular. Olhar de Professor, v. 25, p.
1-27,2022.

BRAGA, Junia de Carvalho Fidelis. Integrando
tecnologias no ensino de inglés nos anos fi-
nais do ensino fundamental. Sao Paulo: Edi-
¢coes SM, 2012.

BRASIL. Lei n? 13.005, de 25 de junho de 2014.
Aprova o Plano Nacional de Educagdo - PNE
e da outras providéncias. Diario Oficial da
Unido, Brasilia, DF, ed. 120-A, secdo 1, p. 1, 26
jun. 2014. Disponivel em: http://www.planal-
to.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/lei/
113005.htm. Acesso em: 8 dez. 2025.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacio-
nal Comum Curricular. Brasilia, DF: MEC,
2018. Disponivel em: http://basenacionalco-



Revista Multitexto

mum.mec.gov.br/. Acesso em: 19 nov. 2024.

BRITO, Claudio da Silva; SANT’ANA, Claudinei
de Camargo. Formacao docente e jogos digitais
no ensino de matematica. EDUCA - Revista
Multidisciplinar em Educacao, v. 7, n. 17, p.
415-434, 2020.

BROLEZZI, Antonio Carlos. CRIATIVIDA-
DE, EMPATIA E IMAGINACAO EM VIGOTSKI:
IDEIAS PARA TRABALHAR COM RESOLUCAO
DE PROBLEMAS EM MATEMATICA. Revista
do Programa de Estudos Pés-Graduados em
Educagao Matematica, v. 17, n. 4, p. 791-815,
2015.

COSTA, Leandro Silva; SILVA, Lenina Lopes Soa-
res. Pesquisa em Educacido e Cuidados Eti-
cos e Legais no Brasil. HOLOS, v. 3, 2022.

FTD EDUCACAO. A conquista: matematica: 32
ano. Sdo Paulo: FTD Educacao, 2023. (Colecdo
A Conquista, Plano Nacional do Livro Didatico).

GONZALEZ, Fredy Enrique. Reflexdes sobre al-
guns conceitos da pesquisa qualitativa. Revista
Pesquisa Qualitativa, v. 8, n. 17, p. 155-183,
2020.

INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E PESQUI-
SAS EDUCACIONAIS ANISIO TEIXEIRA (INEP).
Indicadores: Infraestrutura escolar. Bra-
silia, DF: INEP, 2024. Disponivel em: https://
anuario.todospelaeducacao.org.br/2025/ca-
pitulo-12-infraestrutura.html. Acesso em: 02
dez. 2025.

JOAQUIM, Sivaldo; OLIVEIRA, Wilk. Ensinando
Operag¢des Matematicas com o Uso de Jogos Di-
gitais no Ensino Fundamental. In: WORKSHOP
DE INFORMATICA NA ESCOLA (WIE), 26, 2020,
Evento Online. Anais [...]. Porto Alegre: Socie-
dade Brasileira de Computacdao, 2020. p.
71-80.

KIRNEW, Lisandra Costa Pereira; BIANCHINI,
Luciane Guimardes Batistella; COSTA, Nielce
Meneguelo Lobo da; VENTURA, Luciana Mi-
chele. Ensino e aprendizagem da matematica
por meio dos jogos digitais: uma proposta co-
laborativa no laboratério de informatica. Jor-
nal Internacional de Estudos em Educagio
Matematica, v. 13, n. 3, p. 343-352, 2020.

KIRNEW, Lisandra Costa Pereira; VENTURA,
Luciana Michele; BIANCHINI, Luciane Guima-

Vol. 13,n201.2025 153

rdes Batistela; MAZZAFERA, Bernadete Lema.
Jogos digitais no ensino da matematica: um es-
tudo bibliométrico. Revista Ciéncias & Ideias
ISSN: 2176-1477,v.10,n. 3, p. 107-118, 2019.

LIMA, Marta Gomes; ROCHA, Adriano Apareci-
do Soares da. As Tecnologias Digitais no Ensino
de Matematica. Revista Ibero-Americana de
Humanidades, Ciéncias e Educacao, v. 8, n. 5,
p. 729-739, 2022.

MARJI, Majed. Aprenda a Programar com
Scratch. Sao Paulo: Novatec, 2014.

MEDEIROS, Rosimere Pereira de. Softwares
matematicos: O uso de novos recursos tecno-
l6gicos para o processo de ensino e aprendiza-
gem da matematica. REBES-Revista Brasilei-
ra de Educacao e Saude, Pombal, v. 4, n. 3, p.
6-12,2014.

MUSSI, Ricardo Franklin de Freitas; FLORES,
Fabio Fernandes; ALMEIDA, Claudio Bispo de.
Pressupostos para a elaboracdo de relato de
experiéncia como conhecimento cientifico. Re-
vista praxis educacional, v. 17, n. 48, p. 60-
77,2021.

NORO, Luiz Roberto Augusto. A importancia da
aula. Revista da ABENO, v. 15, n. 4, p. 91-99,
2015.

PARUTA, Anie Masquete; CARDOSO, Virginia
Cardia. O Letramento Matematico na BNCC. Ze-
tetike, v. 30, p. e022025-e022025, 2022.

PERES, Vannuzia Leal A.. Pesquisa qualitativa
e subjetividade: os processos de construcao da
informacao. Rev. bras. psicodrama. Sio Paulo,
v. 27 n. 1, jan./jun., 2019.

PONTE, Jodo Pedro da; QUARESMA, Marisa;
MATA-PEREIRA, Joana; BAPTISTA, Ménica. O
estudo de aula como processo de desenvolvi-
mento profissional de professores de matema-
tica. Bolema: Boletim de Educacdo Matemati-
ca, v. 30, p. 868-891, 2016.

SILVA, Sérgio da; FRANCA, Lucineide da Silva;
BEZERRA, Maria. A influéncia da tecnologia
movel para uma pratica pedagdgica no ensino
da lingua inglesa. Brazilian Journal of Deve-
lopment, Curitiba, v. 6, n. 6, p. 40376-40388,
2020.

SOUZA, Bruna Alves de. BRITO, Adriana Alves;


https://anuario.todospelaeducacao.org.br/2025/capitulo-12-infraestrutura.html
https://anuario.todospelaeducacao.org.br/2025/capitulo-12-infraestrutura.html
https://anuario.todospelaeducacao.org.br/2025/capitulo-12-infraestrutura.html

Revista Multitexto Vol.13,n201.2025 154

CORDEIRO, Euzane Maria; OLIVEIRA, Guilher-
me Saramago de; BORGES, Tatiane Daby De
Fatima Faria. O uso Tecnologias Digitais de In-
formac¢do e Comunicacao (TDIC) e a Aprendi-
zagem Significativa da Matematica. Cadernos
da FUCAMP, v. 44, 2025.

SOUZA, Joniery Rubim de; SILVA, Ariana de Oli-
veira Vital da. Fatores que interferem no pro-
cesso de ensino e aprendizagem. Research,
Society and Development, [S. 1], v. 10, n. 6, p.
€29210616071, 2021.



	_bhpcsoeu4y14
	_zaok2w5s4q3p
	_cxnvtgkkzw9s
	_Hlk75388920
	_Hlk75388844
	_Hlk75388700
	_Hlk75388937
	_Hlk86932701
	_Hlk150192304
	_heading=h.hoym5fodbfql
	_heading=h.8jpgq8ycknra

