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Abstract. This article describes an investigation on the use of Scratch in the
construction of the concept of angle, answering the question of research: What
are the first notions of students in relation to the concept of angle in
programming activities in Scratch? It presents a qualitative study,
characterized as a multiple case study, carried out with 16 elementary school
students from a public school in Sdo Leopoldo. The theoretical contribution is
based on the studies of Papert and Gérard Vergnaud. The results point to
possibilities of the software as an instrument that assists in the understanding
of the concept of angle in view of the different situations in which the subject
manipulates Scratch

Resumo. Este artigo descreve uma investigagdo sobre o uso do Scratch na
construgdo do conceito de dngulo, atendendo a questdo de pesquisa: Quais as
primeiras nogoes dos alunos em relagdo ao conceito de angulo em atividades
de programagdo no Scratch? Apresenta um estudo de carater qualitativo,
caracterizado como um estudo de casos multiplos, realizado com 16 alunos do
Ensino Fundamental de uma escola da rede publica de Sdo Leopoldo. O
aporte teorico estd fundamentado nos estudos de Papert e de Gérard
Vergnaud. Os resultados apontam possibilidades do software como um
instrumento que auxilia na compreensdo do conceito de dngulo diante das
diversas situagoes em que o sujeito manipula o Scratch.

1. Introducao

O uso de atividades de programacdo em sala de aula vem sendo estimulado ha muito
tempo. Papert (1985) na década de 70 ja apresentava perspectivas de desenvolvimento
do pensamento através da construgdo de programas em LOGO. Atualmente, a area da
computacdo estima que no futuro haverd caréncia de programadores, por isso tém
estimulado, através de campanhas, a disseminacdo da programagdo. Além disso,
pesquisas na area do desenvolvimento do Pensamento Computacional (WING, 2006;
RESNICK et all, 2009) demonstram a importancia do pensamento por procedimentos
aplicado em diferentes situacdes e que contribuem para o desenvolvimento de
habilidades variadas.

DOI: 10.5753/chie.wie.2019.725 725



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais do XXV Workshop de Informatica na Escola (WIE 2019)

Programar permite ao sujeito utilizar o computador como um “objeto para-se-
pensar-com” (PAPERT, 1985, p. 216). Assim, ele se torna uma ferramenta para
desenvolver atividades mais ricas, que auxilia o sujeito a pensar sobre os conceitos,
manipulando-os em projetos que sdo pessoalmente significativos. Resnick trabalhou
com Papert em projetos do LOGO e compartilha de seus propodsitos; para ele, a
programacdao auxilia na forma¢dao de uma geragdo mais criativa, que pensa
sistematicamente e expressa suas ideias, tornando-se seres mais ativos, que colaboram
com o outro e produzem seu proprio conteido (RESNICK et al., 2009).

Nessa perspectiva, Resnick criou o Scratch como uma linguagem de
programacao visual mais simples, tornando a ideia da ciéncia da computagao acessivel,
estimulando o pensamento computacional, a aprendizagem em um ambiente motivador
e criativo que permite a exploracdo, a descoberta e a possibilidade de reflexdo sobre o
proprio pensamento (MARJIL, 2014; RESNICK et al., 2009).

Desde a sua criagdo o Scratch tem motivado pesquisas na drea da educagdo
matematica. Para essa pesquisa, optou-se por fazer um uso dirigido do software com um
olhar mais agucado sobre o pensamento matemadtico durante o ato de programar. Assim,
para esse artigo, buscou-se atender a seguinte questdo de pesquisa: Quais as primeiras
nogoes dos alunos em relacdo ao conceito de angulo em atividades de programacao no
Scratch? Essa questdo faz parte de uma pesquisa de mestrado em que se optou por
investigar como os alunos, que ainda ndo tiveram contato formal na escola com o
conceito de angulo, constroem esse conceito € expressam Sseus pensamentos
matematicos através do Scratch (ROCHA, 2017).

Apresenta-se, nesse artigo, parte dos resultados dessa pesquisa. Na se¢do 2 esta
uma discussao sobre como o conceito de angulo aparece no Scratch. Na se¢do 3 estd o
aporte tedrico que fundamenta a andlise dos dados. Na se¢do 4 sdo apresentados e
discutidos alguns dos resultados e na secdo 5 as consideragdes finais.

2. O angulo no Scratch

O Scratch baseia-se no LOGO e utiliza a mesma estrutura de pensamento proposta por
ele. Papert (1985) destaca que o LOGO trabalha com uma geometria denominada de
Geometria da Tartaruga, que “é um estilo computacional de geometria.” (PAPERT,
1985, p. 77). Ela ¢ assim denominada porque seu sprite ¢ uma tartaruga. O sprite do
Scratch ¢ como a tartaruga do LOGO e tem as mesmas caracteristicas que ela: ¢
dindmico, tem uma posic¢ao, pois estd em algum lugar do palco, e tem uma orientagao,
ou seja, esta voltado para alguma dire¢do. Dentro desses aspectos observa-se que ele,
assim como a tartaruga, ¢ semelhante a uma pessoa. A semelhanc¢a da tartaruga com a
pessoa permite que ela possa “[...] servir como a primeira representacado da matematica
formal para a crianga” (PAPERT, 1985, p. 78).

Nesse caso, a crianga aprende dentro de um ambiente em que ¢ levada a
desenvolver ideias sobre o seu proprio movimento e que podem ser aplicadas nos
programas para movimentar a tartaruga, ou seja, aprender geometria estaria associado a
pensar com o seu proprio corpo (PAPERT, 1985). Esse pensamento envolvido ¢
chamado de pensamento por procedimentos, j4 que leva o sujeito a pensar sobre o
objeto, em como ele poderia ser representado através da linguagem computacional.
(VITALE, 1991).
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No Scratch um angulo ¢ executado pelo bloco “gire n graus”, que ¢ um bloco de
movimento relativo, pois faz com que o sprite gire a partir de sua posi¢ao e direcao
atual; pode-se dizer que ele carrega consigo sua trajetdria anterior. Utilizar esse bloco
leva o aluno a pensar sobre angulo e como o computador ira desenha-lo, provocando o
pensamento sobre o proprio objeto, suas caracteristicas e ndo sobre sua definicdo
propriamente dita (PAPERT, 1985; VITALE, 1991). O uso dos valores numéricos
utilizados no comando “gire” esté atrelado a diversas situagdes em que eles sdo usados e
podem ser compreendidos através de experimentagdes.

Pensar a matemadtica através de procedimentos ¢ uma forma de propiciar ao
aluno pensar sobre a matematica, trazer outras ferramentas ao seu arsenal, ¢ nao
substituir as ja existentes. Papert (1985) ressalta isso como uma forma de estimular a
habilidade humana a operar com diversos conhecimentos, ampliando os caminhos para
a reflexdo. Nesse sentido, desenhar um poligono permite ao sujeito refletir sobre ele e, a
partir de suas experiéncias, identificar que o procedimento envolve pensar sobre os
angulos externos do poligono. Ao desenhar um quadrado, por exemplo, o sujeito pode
descrever o procedimento apenas alternando os blocos “mova n passos” e “gire 90°”.
Ao desenhar um tridngulo equilatero, por exemplo, esse mesmo pensamento nao podera
ser utilizado. A figura la demonstra essa tentativa com seu respectivo resultado, e a
figura 1b demonstra o procedimento correto.

use a caneta

use a caneta

mova ET0 passos
gire (4 @ graus

mova QU passos

giref‘ 120 JTETTE

mova passos

gire (4 GED) graus

gire (4 @ graus
mova €I passos
gire @ @ graus

mova @Yy passos

gire (¥ €EI) graus

(a) (b)
Figura 1. Programa para triangulo equilatero

Observa-se nos procedimentos da figura 1b que, ao final da construgdo, o sprite
tera dado um giro de 360°. Esse ¢ o chamado Teorema do Giro Completo da Tartaruga
proposto por Papert (1985, p. 101): “Se uma tartaruga percorre um caminho ao redor do
perimetro de qualquer area e termina no mesmo estado em que comegou, entdo a soma
total de todos os giros sera de 360 graus”.

O sprite oficial (figura 2a) e mais conhecido do Scratch ¢ o gato, que estd em
uma posi¢do menos convencional para os alunos, pois ele estd ao mesmo tempo com o
corpo virado para o lado e a cabeca de frente para o usuario, representando uma
orientagdo diferente da pessoa que esta em frente ao computador. Em virtude disso, para
essa pesquisa, o sprite foi alterado nas primeiras atividades. Para a escolha considerou-
se um gato que estivesse em uma posi¢ao semelhante a da tartaruga proposta por Papert
e, ao iniciar a atividade, apontasse para a posi¢ao 0° (figura 2b). Além disso, o sprite
recebeu uma marca para indicar seu centro de rotacao e a posi¢cao da caneta.

G. @
g bj
(a) (b}
Figura 2. Sprite oficial X sprite utilizado
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3. A Teoria dos Campos Conceituais

A Teoria dos Campos Conceituais foi criada por Gérard Vergnaud e tem suas origens na
teoria psicogenética de Jean Piaget. Ao desenvolver sua propria teoria, Vergnaud
demonstra interesse pelo processo de ensino e aprendizagem da matematica no contexto
escolar, investigando como o sujeito aprende em agdo. O foco esta nas representagdes,
nos esquemas e conceitos utilizados pelos alunos para resolver problemas, oferecendo
suporte a estudos do desenvolvimento e da aprendizagem cientifica e técnica em
diversas areas. Considerando isso, pode-se afirmar que, durante atividades de
programacao, o sujeito estd em constante acdo e ¢ levado a resolver situa¢des variadas
que lhe permitem combinar e descobrir diferentes aspectos dos conceitos envolvidos.
Por isso, essa teoria mostra-se uma ferramenta para auxiliar o professor na compreensao
desses processos € na proposi¢ao de novas situagdes que auxiliem o aluno na construg¢ao
de conceitos através da programagdo (ROCHA; BASSO, 2017).

Vergnaud admite que o processo de aprendizagem ¢ longo e se desenvolve a
partir das diferentes situagdes que ocorrem dentro e fora da escola. As situagdes levam o
sujeito a passar por etapas que envolvem filiagdes, pois os novos conhecimentos
apoiam-se em conhecimentos anteriores, € rupturas, ja que, em alguns momentos, ¢
necessario abandonar as ideias e acdes anteriores para a constru¢do de novas
competéncias (VERGNAUD, 2011).

Uma situacao consiste em uma tarefa, que pode ser pratica ou tedrica, que leve o
sujeito a tracar relacdes, explorar, criar hipoteses e verifica-las, a fim de obter uma
solugdo. Desta forma, a Teoria dos Campos Conceituais ndo reduz um conceito a sua
defini¢dao, mas defende que “¢ através das situagdes ¢ dos problemas a resolver que um
conceito adquire sentido para a crianca” (VERGNAUD, 1993, p. 1). O sentido que
permite a crianga compreender um conceito refere-se aos esquemas que sao despertados
a partir de uma situagao.

O conceito de esquema criado por Piaget ¢ complementado por Vergnaud
quando o define como

[...] a organizagdo invariante do comportamento para uma classe de situagdes
dada. E nos esquemas que se devem pesquisar os conhecimentos-em-agio do
sujeito, isto ¢, os elementos cognitivos que fazem com que a agdo do sujeito
seja operatoria. (VERGNAUD, 1993, p. 2).

Portanto, para o autor, um esquema ¢ um conjunto de agdes, de coleta de dados e
controle que variam de acordo com cada situagdo, organizando as acdes € o
pensamento. Um programa criado no Scratch pode ser considerado um exemplo de
esquema; ele demonstra a acdo do sujeito para a resolucao de uma situagdo e pode ser
empregado em situagdes da mesma classe (ROCHA; BASSO, 2017).

Sobre as classes de situagdes, citadas anteriormente, pode-se afirmar que os
esquemas se enquadram perfeitamente na primeira classe de situagdes. J4 na segunda
classe também ha uma estruturagdo em esquemas, porém, como nao hd um esquema
especifico para aquela situagdo, o sujeito busca em seu repertdrio esquemas que tenham
alguma afinidade com a situacdo dada. Neste caso, o esquema pode nao ser efetivo,
sendo necessaria a mudanga, modificacdo, combinagdo de esquemas ou acréscimo de
elementos cognitivos, criando novos esquemas.
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Um esquema estd sempre apoiado em uma conceitualizagdo implicita. Mesmo
que o sujeito nao saiba expressar esse conceito, ele precisa compreendé-lo para que seu
esquema funcione corretamente. Os conhecimentos contidos num esquema s30
denominados conceitos-em-acdo e teoremas-em-acao. O uso do termo “em agao” por
Vergnaud, como o nome se refere, corresponde a ideia de que o sujeito usa esses
conhecimentos durante a situacdo. Os conceitos-em-acdo sao uma categoria de
pensamento, ndo sendo necessariamente conceitos cientificos; sdo eles que permitem ao
sujeito verificar se uma determinada informagao € ou ndo pertinente para enfrentar uma
situagdo. Os conceitos-em-agdo sdo os conceitos mobilizados pelo sujeito para pensar na
situacao.

4. Resultados e Discussao

Destaca-se nesse artigo duas das atividades que compdem a dissertacdo de mestrado e
que apresentam as primeiras nogdes dos alunos acerca do conceito de angulo. E uma
pesquisa qualitativa que se caracteriza como um estudo de casos multiplos, no qual os
casos individuais serviram para compor o conjunto das impressdes dos alunos a respeito
do conceito de dngulo em suas primeiras experimentagdes no Scratch.

As atividades foram desenvolvidas de junho a agosto de 2016 em uma escola da
rede municipal de Sao Leopoldo. Os alunos eram atendidos semanalmente, durante um
periodo de 50 minutos dentro da carga horaria do componente curricular de Matematica.
Os alunos pertenciam a um 6° ano do Ensino Fundamental formado por 16 alunos que
tinham entre 10 e 12 anos.

As atividades eram realizadas individualmente no Scratch e em uma pagina wiki
privada, criada para disponibilizar aos alunos o roteiro das aulas. Na wiki cada aluno
tinha sua pagina individual para fazer seus registros antes e apds cada atividade, tais
registros eram guiados por questdes que serviram de inspiragdo para possiveis
compreensdes do pensamento dos alunos, j& que a dindmica e a quantidade de alunos
atendidos ao mesmo tempo ndo permitiriam a realizagdo de entrevistas com todos os
alunos de forma concomitante.

A fim de guiar as andlises das producdes dos alunos foram elaboradas hipdteses
que representam possiveis pensamentos e solucdes dos alunos enquanto realizavam cada
atividade.

O software utilizado foi o Scratch 2 ja instalado nas maquinas que também
continham os projetos do Scratch que serviram de base para as atividades que serdo
descritas e analisadas a seguir.

4.1. Atividade: Desafio A

O Desafio A consistia em criar um algoritmo para que o gato chegasse até o biscoito. A
figura 3 mostra a tela inicial da qual cada aluno deveria partir para criar seu algoritmo.
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[ eventos
[ #paréncia Controle
som [ sensores

A Jurs Jonored quando a tecla espago for pressionada
@iy ancta peradores
Juanzeis  Juas sioces B mEm .

aponte para a direcdo (M graus

apague tudo

Figura 3. Desafio A

Foram estabelecidas as seguintes hipoteses para essa atividade:
Hipotese 1 - Os alunos fardo o trajeto do gato através de uma diagonal.
Hipotese 2 - Os alunos conseguirdo programar o gato.

Hipotese 3 - Os alunos questionardo o que representa a programagao ja presente na
area de comandos.

Hipoétese 4 - Os alunos fardo testagens para descobrir o giro e a quantidade de passos
necessarios para o deslocamento.

A questdes propostas aos alunos antes de realizar a programacdo foram as
seguintes:

Como vocé fard o deslocamento do gato?
O que vocé precisa “ordenar” ao gato?

Ap0s os alunos deveriam abrir o projeto do desafio e iniciar a sua programagao.
Ao finalizar a programacdo os alunos deveriam retornar a wiki e responder a seguinte
questdo:

Como vocé descreve a agdo do gato quando éexecutado o comando mova um
determinado numero de passos?

4.2. Analise: Desafio A

Ao iniciar as programacdes no Scratch, os alunos faziam testagens constantes dos
valores de giro e movimento. Esse fato mostra o inicio de apropria¢do da linguagem de
programacgao pelos alunos e também mostram o quanto essa situacdo levou os sujeitos a
testar, explorar e refletir para obter uma solugdo, conforme ¢ expresso por Vergnaud
(1993).

A maioria dos alunos ndo fazia a montagem da sequéncia de comandos,
deixando os blocos desencaixados, conforme se pode observar na figura 4.

— y quando a tecla espaco for pressionada

va para x: GEE v:

aponte para a diregao @gmus

apague tudo

use a caneta
x 240 y 20

mova passos

-
- <~ @

Atores Novoator & / @l @

m S— - gire (¢ graus

FRESR]

Figura 4. Comandos desconectados
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Ao deixar os blocos desencaixados, esses alunos mostraram que ainda ndo
tinham se apropriado da linguagem e da constru¢gdo de um pensamento por
procedimentos (Papert, 1985).

Outros alunos mostraram uma estruturacdo um pouco mais elaborada ja na
descri¢do anterior a programacao, como foi o caso da aluna W: Eu farei o deslocamento
do gato de forma que ele fosse reto e depois virasse para a dire¢do do biscoito. Mesmo
que sua descricdo ainda niao represente todo o algoritmo, j4 se identifica uma
organizacdo do pensamento em relacdo a acdo a ser executada e a necessidade de um
giro.

O aluno O demonstrou sua compreensdo de que o programa pode ser
manipulado e modificado, ao concluir a tarefa proposta abriu-a novamente para criar
uma variagdo, conforme pode ser visto na figura 5.

[
I #parencia Controle

S, | Jeom [ sensores

[ caneta [ operacores
[ variveis [ vais Blocos va para x: v:
aponte para a diregao @graus

quando a tecla espago for pressionada

apague tudo use a caneta
mova €4P passos
gire (X @ graus

mova €L passos

gire (X @ graus

use a caneta

va para xi

(LGIEN 225 W ETEL T

vé para po

gire (4 @ graus

X 240 y: 80
Atores Novoator: @ / &

— - mova @ passos
f(:i} 'l"'Tf‘T- mova EZP passos L
gire ¥) { o0 graus
Paico o Bicaito -
s o Fos o )
N vu/pl:adel mova passos
@/ as 5
gire ¥) € graus
se tocar na borda, voite
TR | LD @ passos

Figura 5. Programa manipulavel

Em sua explicagdo sobre a elaboracdo desse novo caminho, O afirmou que havia
utilizado o programa anterior e que, para produzir o novo desenho, era s6 alterar o final.
O giro eu sabia que era 90, so testei os passos. A fala de O demonstra sua percepgao
dos procedimentos, além de refor¢ar sua compreensdo em relacdo ao giro de 90° e ao
fato de que este se da a partir da posic¢ao inicial do sprite. Em didlogo com o aluno, este
afirmou 360° eu ja ouvi falar que é uma volta toda, ja ouvi falar bastante nisso, ai eu
fui calculando pra ver. 360 ai vai pra 180, ai vai pro 90, dai vai pro 45 e assim vai
indo. As explicacdoes de O mostram seu esquema para angulo identificando situagdes
em que o conceito esta inserido, neste caso a atividade de programagdo; seus conceitos-
em-acdo € teoremas-em-acdo como ‘“‘a volta ¢ 360°” e todas as relagdes que ele
estabelece a partir dessa compreensao.

Em relacdo as hipoteses iniciais, identifica-se que a hipotese 1, os alunos fardo o
trajeto do gato através de uma diagonal, foi verificada apenas com a constru¢do de um
aluno, ja que os demais alunos procuraram um trajeto cujas linhas fossem paralelas a
borda da tela, buscando constantemente, através de testagens, uma forma de fazer o gato
“girar reto”, ou seja, 90°. Sendo assim, apenas a hipotese 3 que previa que os alunos
questionariam o que representava a programacao ja presente na area de comandos, ndo
foi verificada.

Ao final da atividade, diante das sucessivas experimentacdes, percebia-se nos
alunos um algoritmo mais organizado, utilizando os encaixes dos comandos e
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demonstrando um inicio de compreensdo do software e da linguagem a ele associada. O
conceito de angulo ainda ¢ muito primario, sendo resultado de testagens indicando que
ainda ndo possuem as competéncias necessarias para lidar com essa classe de situacdes
(VERGNAUD, 1993). Os alunos demonstraram identificar a necessidade de um giro
para algum lado, mas o que esse valor representava ainda ndo era expresso.

Um dos alunos apresentou condutas que indicaram sua compreensao a respeito
do giro de 90° sem nenhuma testagem o que foi chamado de “niimero magico”. A
expressao “‘niumero magico” esta baseada nas pesquisas de Burigo e Basso (1992) sobre
0 LOGO, onde os autores identificaram que os alunos utilizavam esses nimeros mesmo
sem compreender o principio de composi¢ao dos algarismos e o conceito de angulo,
porque conheciam o resultado que estes apresentavam na tela. Nessa andlise, usa-se a
expressao com o mesmo sentido atribuido pelos autores, considerando a relagdo que os
alunos estabelecem entre o valor do angulo e o resultado expresso na tela, mesmo que
nao demonstrem compreensao do conceito de angulo.

4.3. Atividade: Desafio B

O Desafio B consistia em criar um algoritmo que levasse o gato do ponto de partida até
o biscoito sem tocar no piano. A figura 6 representa a tela do Scratch com o desafio.

apague tudo

aponte para a diregdo @gnul

Figura 6. Desafio B

Foram determinadas a seguintes hipoteses:

Hipdtese 1 - Os alunos fardo testagens para descobrir quantos passos o gato precisa
se mover e quantos graus precisa girar para nao bater no piano.

Hipotese 2 - Alguns alunos estardo em busca, durante as testagens, do angulo de 90°.
Hipdtese 3 - Alguns alunos questionardo o que significa “grau”.
Os questionamentos feitos aos alunos antes da programacao foram:
Como vocé fard o deslocamento do gato?
O que vocé precisa “ordenar” ao gato?
Quais os blocos necessarios?
Ap6s a atividade foram propostas a seguintes questoes:
Qual a sua dificuldade durante a realizacdo da tarefa?

Como vocé descreve a agdo do gato quando € executado o comando gira?

4.4. Analise: Desafio B

As respostas dos alunos as questdes que antecediam a programagdo apontam para o uso
dos seus conceitos-em-a¢ao compreendidos na atividade anterior (VERGNAUD, 1993).
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Esses alunos indicavam a necessidade dos blocos “mova” e “gire”, mostrando uma
organizacdo mais proxima de um algoritmo, como demonstram as descrigdes: preciso
ordenar que o gato gire e ande até o biscoito se deslocando do piano (ALUNA Z),
preciso ordena-lo girar varias vezes 15 graus e avangar 400 passos com a caneta
(ALUNO L), preciso ordenar ao gato que ele va para a esquerda depois reto e virasse
para direita em direg¢do onde esta o biscoito (ALUNA W).

Outro fato comum sdo as constantes testagens para a descoberta dos valores, que
era visivel no momento em que os alunos programavam com sucessivos cliques e
alteragdes no bloco gire. Além disso, afirmagdes como eu fui testando (ALUNA Z), ou
ainda, mostrando suas estratégias, eu boto um valor, ai vou trocando até ficar na
posi¢do que eu quero (ALUNO L), reforgam o empenho dos alunos em encontrar o
valor que representasse o movimento desejado, confirmando a hipotese 1. Essas agdes
também corroboraram para que fossem identificados esses esquemas que mostram a
organizacdo de seus pensamentos e que ainda precisam de mais situagdes para
acomodar esse conceito.

As alunas W e S ndo fizeram testagens para os giros de 90°, pois identificaram
um “giro reto” durante o trajeto a ser realizado. Ao justificar o uso do giro de 90°,
expressoes como 90 fica reto (Aluna S) e 90° é pra girar de lado (Aluna W) fazem
referéncia a ideia de que este valor representa um “numero magico”. Ao mesmo tempo
que falava, W também gesticulava com o corpo para demonstrar sua compreensdo, que
pode ser visualizada na sequéncia de imagens da figura 7.

Figura 7. Uso do corpo para demonstrar o giro

O uso do corpo demonstra a possibilidade do software em auxiliar na
representacdo da matematica associando-o aos movimentos corporais do sujeito,
conforme destaca Papert (1985). Assim, W demonstra também um inicio de sua
compreensdo a respeito do movimento representado pelo valor de 90°, exibindo que
esse esquema esta relacionado a primeira classe de situagdes proposta por Vergnaud
(1993), em que o aluno ja possui as competéncias necessarias para resolvé-las.

Em relagdo as hipdteses iniciais do planejamento, identificou-se que apenas a
hipotese 3, que previa o questionamento sobre o significado de grau, ndo foi verificada.
A hipoétese 2 que estabelecia que alguns alunos estariam em busca, durante as testagens,
do angulo de 90° foi verificada para 8 alunos.

5. Consideracoes Finais

A partir dos dados coletados e analisados nesse artigo observa-se que os sujeitos
apresentaram diferentes compreensdes sobre o conceito de angulo e da propria
programacdao. Em um primeiro momento exploravam livremente, testavam valores ndo
articulando os blocos com sua representagdo grafica. Aos poucos alguns sujeitos
mostraram identificar nimeros magicos que representavam movimentos.

Observando os codigos criados, nota-se que eles correspondem a uma sequéncia
que foi elaborada para solucionar uma determinada situacdo que envolve o conceito de
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movimento. Esse movimento exigia dos sujeitos trabalhar com o conceito de
deslocamento retilineo e de giro, relacionando-os com grandezas diferentes. Mesmo
sem um conhecimento prévio sobre esses conceitos os alunos mostraram possibilidades
de explora-los, colocando seus conceitos e teoremas em agao para atingir niveis mais
elevados de compreensdo (VERGNAUD, 1993). Desta forma, o Scratch se mostrou
como uma potente ferramenta que permite aos sujeitos refletir sobre o conceito de

angulo e utilizar o proprio corpo como fonte de descoberta, assim como destaca Papert
(1985).

As atividades aqui apresentadas mostram um esbogo das possiveis contribui¢des
do Scratch para o desenvolvimento e expressao do pensamento matematico. Também
inspiram outras reflexdes a respeito do conceito de angulo e do préprio conceito de
programa em atividades no Scratch, que pretendem ser investigadas em futuras
pesquisas.
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