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Resumo: Com o objetivo compreender a aprendizagem de Geometria com auxilio da légica
de programacao, aliado a abordagem construtivista, numa escola publica de regido de fron-
teira, apresentamos uma investigacdo que passa pelo reconhecimento das caracteristicas dos
poligonos regulares com estudantes brasiguaios constituida por 31 estudantes, destacamos que
70% dos estudantes sdo brasiguaios e falam trés idiomas (portugués, espanhol e guarani) evi-
denciando a diversidade e o contexto sociocultural existente. A proposta de ensino foi desen-
volvida em uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental em que a Matematica se articula com
a utilizacao do Scratch, um software livre que se utiliza de blocos légicos e itens de som e ima-
gem, no qual o usudrio pode criar suas proprias histérias interativas, jogos e animagdes, além
de compartilhar de maneira online suas criacdes. Nesse contexto no qual a escola estd inserida,
por se tratar de regido de fronteira seca com o Paraguai, é cada vez mais pertinente langar olhar
diferenciado e atento sobre esse ambiente para entendermos a direcao do ensino-aprendizado
e buscar promover um ensino de qualidade que atenda a toda diversidade existente especial-
mente em Matematica, disciplina temida por tantos estudantes. Os resultados observados evi-
denciam uma melhor compreensdo dos contetidos, tornando-se protagonista na construcao de
seu conhecimento.

Palavras-chave: Aprendizagem construtivista. Software Scratch. Multilinguagem.

Abstract: In order to understand the learning of Geometry with the aid of programming logic,
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combined with the constructivist approach, in a public school in the border region, we present
an investigation that goes through the recognition of the characteristics of regular polygons
with Brazilian students made up of 31 students, we highlight that 70% of the students are Bra-
zilian and speak three languages (Portuguese, Spanish and Guarani) showing the diversity and
the existing socio-cultural context. The teaching proposal was developed in a class of the 8th
grade of Elementary School in which Mathematics is articulated with the use of Scratch, a free
software that uses logical locus and sound and image items, in which the user can create their
own interactive stories, games and animations, and share their creations online. In this context
in which the school is inserted, as it is a dry border region with Paraguay, it is increasingly
pertinent to take a differentiated and attentive look at this environment in order to unders-
tand the direction of teaching and learning and seek to promote quality teaching that meet all
the existing diversity, especially in Mathematics, a discipline feared by so many students. The
observed results show a better understanding of the contents, becoming a protagonist in the
construction of their knowledge.

Keywords: Constructivist learning. Software Scratch. Multilingual.

Introducao

O objetivo deste trabalho é contribuir para o acesso a métodos testados e que atingiram
seus objetivos, como no caso deste em que nos propomos investigar a aprendizagem de Geo-
metria e quais as contribui¢des que a teoria da aprendizagem construtivista pode trazer para
facilitar o seu ensino com auxilio da l6gica de programacao, software Scratch. Além do mais, se
deve levar em consideragao um fator relevante: o local onde a escola estd inserida.

O municipio de Ponta Pora encontra-se situado no sul da regido Centro-Oeste do Brasil,
no Sudoeste de Mato Grosso do Sul (Microrregiao de Dourados) e faz divisa com a cidade de
Pedro Juan Caballero, localizada no Paraguai. Por estar localizado em regido de fronteira de
terra possui uma diversidade grande de culturas: arabes, coreanos, japoneses e paraguaios,
resultante do fluxo migratério, formando um verdadeiro “arco-iris cultural”, como bem men-
cionava Candau (2011, p. 28).

A proposta de ensino foi desenvolvida em uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental
em que a Matematica se articula com a utilizagdo do Scratch, um software livre que se utiliza
de blocos légicos e itens de som e imagem, no qual o usuario pode criar suas proprias histdrias
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interativas, jogos e animagoes, além de compartilhar de maneira online suas criagdes. Cons-
tituida por 31 estudantes, destacamos que 70% dos estudantes sao brasiguaios e falam trés
idiomas (portugués, espanhol e guarani) evidenciando a diversidade e o contexto sociocultural
existente.

A Linguagem de Programacgdo Scratch possui uma interface amigavel e atrativa e, além
de proporcionar recursos necessarios para o desenvolvimento da criatividade, sistematizagdo
do pensamento e aprimoramento do raciocinio légico, o Scratch propicia a apreensdo de con-
ceitos matematicos e computacionais importantes, tais como: realizar operagdes matematicas,
construir figuras geométricas, manipular coordenadas cartesianas, movimentar objetos, utili-
zar operagdes logicas através de condicionais e lagos de repeticao, entre outros. E, segundo Res-
nick (et al., 2009), provoca o trabalho colaborativo, potencializando as habilidades essenciais
para o século XXI.

A partir dai o foco deste artigo que é compreender: De que forma o Scratch pode influen-
ciar no ensino e na aprendizagem da Matematica? E ainda, de que forma impactara os estu-
dantes que discutem os conceitos falando em Portugués, Espanhol e em Guarani durante sua

utilizacao?

Tecnologias Digitais para Ensinar Geometria

E preciso difundir a ideia, conforme defendia Piaget que, ao pesquisarmos um conjunto
de problemas, o resultado principal ndo ¢ a resposta e sim a formulagdo de novas perguntas.
Dessa forma, Piaget (1985) e Freire (1996) utilizam verbos de altissima significacao como: in-
teragir, indagar, experimentar, refletir, cooperar, descobrir e outros que designam agdes ricas e
variadas, cuja traducdo pedagdgica ou didatica desloca os objetivos da educacgio escolar para
muito além da cépia e da repetigdo.

Nesse sentido, tecnologias digitais surgem como uma possibilidade aliada ao ensinar Ge-
ometria, pois permitem aos alunos manipular as construgdes geométricas e podem propiciar a
visualizagdo e experiencia¢ao de conceitos matematicos. Elas complementam tecnologias mais
tradicionais, como o lapis, régua e compasso, pois a interatividade manipulativa propicia uma
melhor compreensao por parte dos alunos, fugindo da abstragdo geométrica presente no ma-
terial concreto.

Buscando evidenciar a importancia do uso das tecnologias digitais no ensino, foi feita
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uma busca em algumas revistas e encontros de Educacdo Matematica, através de palavras-
-chave relacionadas com tecnologias no ensino. Desta forma, apresenta-se alguns autores e
resumidamente os seus trabalhos e vivéncias utilizando tecnologias e softwares educacionais
relacionados a Geometria.

Para alcangarmos os objetivos propomos o desenvolvimento da pesquisa em uma turma
do 8° ano do Ensino Fundamental com uma sequéncia didatica em que a Matematica se articu-
la com a utilizagdo do Scratch, um software livre que se utiliza de blocos légicos e itens de som
e imagem, no qual o usudrio pode criar suas prdprias historias interativas, jogos e animacoes,
além de compartilhar de maneira online suas criagdes.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2017, p. 3), uma das
competéncias especificas da Matematica é: “Utilizar processos e ferramentas matematicas, in-
clusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais
e de outras dreas de conhecimento, validando estratégias e resultados” Com efeito, ha de se
destacar que o professor serda o mediador do processo de construgdo do conhecimento; logo,
deve demonstrar habilidade em lidar com o software selecionado para que possa auxiliar os
estudantes quando encontrarem dificuldade, de maneira a atender todas as especificidades de
uma sala de aula heterogénea de escola publica, localizada em regido de fronteira.

Algumas contribui¢des foram primordiais para a escrita deste trabalho, o trabalho de Cas-
tro (2017) afirma que o ensino de programacgdo na escola é uma tendéncia mundial. A autora
utiliza a linguagem de programacao Scratch foi desenvolvida especialmente para criangas, pois
usa uma interface grafica facil sem cédigos, apenas blocos parecidos com lego. Esse trabalho
investigou a insercao da programagao para criancas dos anos iniciais do Ensino Fundamental
de uma escola municipal no Parana.

O resultado apresentado pelo trabalho demonstra o potencial das tecnologias digitais no
ensinar de Geometria. Os estudos dos autores evidenciam que as tecnologias agregam uma vi-
sualizacdo menos abstrata das construgdes geométricas, além de estimular a curiosidade tanto
de alunos quanto de professores em formagao, que tém contato com alguns softwares educa-
cionais. Logo, conclui-se que a presenca das tecnologias digitais em sala de aula pode ser um
potencializador no processo de construgdo do conhecimento por parte dos alunos. Foi possivel

observar uma mudanga dos alunos no inicio do projeto e no término.
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Sequéncia Didatica Desenvolvida

Buscamos nesta investigacao aplicar a ferramenta Scratch para desenvolver o ensino e a
aprendizagem de conceitos de Geometria em estudantes do oitavo ano do Ensino Fundamen-
tal sob o olhar construtivista, no qual o estudante ¢ sujeito ativo no seu desenvolvimento. A
aprendizagem no Scratch ocorre por meio de uma linguagem de programacao visual, através
do agrupamento de blocos l6gicos e manuseio de midias de som e imagem, para a produgdo de
histdrias interativas, jogos e animagoes, permitindo o compartilhamento das criagées de ma-
neira online. O software possibilita trabalhar conceitos especificos de programagao, como por
exemplo, sincronia, iteracao, variaveis, execugdo paralela, légica booleana, nimeros randomi-
cos etc. Além disso, proporciona recursos necessarios para o desenvolvimento da criatividade
e do raciocinio légico matematico como realizar opera¢des matematicas, construir figuras ge-
ométricas, manipular coordenadas cartesianas, movimentar objetos, utilizar operagdes logicas
através de condicionais e lagos de repeti¢do, entre outros.

A linguagem de programagao Scratch foi desenvolvida com uma interface amigavel e atra-
tiva, tornando possivel a programacdo por pessoas leigas, diferente das outras linguagens de
programacgdo que exigem conhecimento especifico dessa ciéncia. Por exemplo, a linguagem de
programacao Java. O que se propos aqui foi provocar nos estudantes sentimentos como desejo
de aprender, prazer da descoberta e seguranca da prépria capacidade de construir conheci-
mentos matematicos sem deixar de pensar que pudesse, também, haver frustragdio (momen-
tos perfeitos para uma aproximacao professor-aluno e/ou aluno-aluno). Foram propostas duas
etapas, totalizando 7 encontros, sendo a primeira etapa a apresentacdo do software e a segunda
a resolucdo de exercicios. Buscamos, com isto, conduzir os estudantes de acordo com o desen-
volvimento das atividades propostas observando o nivel gradual de dificuldade. A primeira
etapa consistiu em 4 (quatro) aulas de 50 (cinquenta) minutos, e a segunda, de 3 (trés) aulas de
50 (cinquenta) minutos. A tabela 1 apresenta as etapas do experimento bem como os objetivos
de cada atividade desenvolvida.

Primeira Etapa foi composta de quatro aulas. Na primeira aula os estudantes foram acom-
panhados até a STE onde cada um teve acesso a um computador no qual ja se encontrava dis-
ponivel a pagina do software a ser utilizado.

Durante as atividades com o Scratch aconteceram da seguinte forma: Exploragao da pagi-
na virtual do Scratch; Ambientagao livre no programa Scratch; Assimilagdo dos comandos ba-

sicos do programa através de tutorial apresentado em aula; Realiza¢do das tarefas direcionadas
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a resolucdo de problemas através da programagdo no Scratch; Avaliagdo das atividades.

Primeiramente, os alunos puderam acessar o site Scratch Brasil e realizar o cadastro in-
dividual para futuros compartilhamentos de criagdes feitas com o programa, e na sequéncia,
procedeu-se as primeiras experiéncias no software como: registro no site (para salvar os traba-
lhos online e facilitar o acesso aos projetos individuais caso quisessem acessar de casa ou ou-
tro local); explicagdes e experimentagdes, conforme a pesquisadora demonstrava com auxilio
do projetor, pois durante as aulas um projetor multifuncional foi utilizado pela pesquisadora
como auxilio na demonstragao visual dos scripts.

Em um segundo momento, para que os alunos pudessem se ambientar com o software
foi dado um tempo disponivel para abrirem o programa, na versdo instalada, e sondar seus co-
mandos e ferramentas, descompromissadamente. Cada aluno pode fazer tentativas de progra-
magao e, ja neste momento, alguns alunos conseguiram programar sem nem mesmo conhecer
os comandos basicos do programa, somente induzidos pela sua interface pratica e acessivel.
Logo depois, deu-se inicio a proje¢do, em uma tela, dos slides de um tutorial de introdugéo ao
Scratch 1.4, disponivel na internet.

Na segunda aula, iniciamos com programacao de animagdes simples, os alunos passaram
a explorar os contetdos e as atividades disponibilizadas no site do Scratch (scratchbrasil.net.br)
salvando as criagdes para acessa-las posteriormente. Percebeu-se que os mesmos se sentiram
motivados com a nova proposta.

A aluna G disse: “Que legal! E facil fazer o gatinho caminhar, trocar o fundo também, que-
ro aprender mais”. Neste momento tivemos a atividade livre onde os alunos exploraram o am-
biente virtual e, implicitamente, revisitando os conteudos basicos da geometria plana (ponto,
reta, plano, angulos e outros). Alguns nem quiseram sair quando a aula terminou: “Podemos
ficar aqui no intervalo professora? Pra terminar o trabalho” (perguntou o aluno F).

Na terceira aula, as atividades foram investigativas, quanto as estratégias para desenha um
poligono, de forma a explorar os diferentes comandos e suas possibilidades de programagao
por meio de uma sequéncia de atividades envolvendo os comandos de Movimento, Aparéncia,
Som e Controle visando a propiciar ao aluno o conhecimento dos comandos basicos necessa-
rios para as futuras programacoes de Geometria.

Papert (1985) compartilhava das ideias de Piaget ao afirmar que criangas sdo “construto-
res”; todos os construtores precisam de material para sua obra, mas discordava quanto ao papel
atribuido ao meio cultural como fonte desses materiais.

Os resultados apresentados pelos trabalhos anteriormente citados demonstram o poten-

cial das tecnologias digitais no ensinar de Geometria. Os estudos dos autores evidenciam que
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as tecnologias agregam uma visualizacdo menos abstrata das construgdes geométricas, além de
estimular a curiosidade tanto de alunos quanto de professores em formacgao, que tém contato
com alguns softwares educacionais. Logo, conclui-se que a presenca das tecnologias digitais
em sala de aula pode ser um potencializador no processo de constru¢do do conhecimento por
parte dos alunos. E na quarta aula, a pesquisadora propds que elaborassem um labirinto utili-
zando as ferramentas do desenho ou a biblioteca, definissem pontos de partida e de chegada,
e programassem esse labirinto para que o ator saisse de um ponto e chegasse ao seu destino.

Para alguns estudantes nao foi dificil, mas para outros a tarefa parecia um tanto complexa.
Quando o aluno I disse: “Ndo consigo fazer o ator parar dentro do labirinto, ¢ muito dificil’,
seu colega ] replicou: “Cara, vocé tem que prestar atencao aqui no sensor, coloca pra nao tocar
na borda que dai ele volta. ” Neste momento, percebeu-se que os estudantes trabalhavam em
grupo mesmo sem a professora interferir.

Foi possivel observarmos que, a partir daqui os estudantes ja se sentiam mais a vontade
tanto no ambiente novo (a STE) como com a utilizagdo dos computadores e softwares, conver-
savam uns com os outros e tiravam duvidas entre si. “Como vocé fez para desenhar o labirinto
deste tamanho? O meu ficou pequeno” (pergunta do aluno H ao aluno C). Este respondeu:
“Vocé tem que pegar uma linha mais grossa, olha, vocé vem aqui e aumenta a espessura da
linha para ela ficar mais grossa, senao seu gatinho ndo vai passar por dentro. ” A presenga da
pesquisadora passou a ser vista como um suporte para as novas conquistas.

Porém, os estudantes preferiam perguntar aos colegas como estavam fazendo, especial-
mente os que tinham dificuldade com o idioma. E comum durante as atividades em sala os
estudantes falarem em espanhol entre si quando um ndo entende o que o professor fala (em
portugués) o colega traduz, auxiliando o professor com a explicagao.

A seguir, uma imagem de labirinto que ilustra uma construg¢ao realizada pelo estudante.
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Figura 1: Resolucdo da atividade de labirinto
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Na solugao dos problemas propostos o contexto sempre esteve presente conduzindo o
processo de pensar. Na constru¢ao do labirinto (figura 5) os estudantes atentaram para os an-
gulos relacionando-os com diregdo: direita (90 graus) esquerda (-90 graus). A partir deste mo-
mento as aulas foram direcionadas para a reflexdo do emprego de conceitos matematicos rela-
cionados a angulo, lado, coordenadas x e y, lados paralelos e outros. A pesquisadora instigava
os estudantes a todo momento com perguntas como: O que acontece se vocé mudar o valor
dos dngulos? Como fazer pra ele girar? Qual a relagdo entre girar e angulo? Podemos visua-
lizar o aprendizado em algumas falas entre alunos: Aluno B para aluno E: “A dire¢do vocé pode
ver aqui, olha, se vocé quer ir para direita tem que ser angulo de noventa graus, e se vocé for
pra esquerda, entdo ¢ menos noventa”.

Segunda Etapa foram utilizadas trés aulas de 50 minutos cada, em dias diferentes, mo-
mento em que a pesquisadora dialogou com os estudantes sobre o que sabiam sobre poligonos:
quantidade de lados, numero de angulos internos, vértices, nome do poligono. Ao analisar
cada resposta foi possivel perceber a fragilidade do saber da maioria dos alunos e assim realizar
algumas anotagdes e debater com eles estes conceitos. Cabe destacar que este conteudo foi tra-
balhado, conforme o Referencial Curricular da Rede Estadual de Ensino, nos anos anteriores.
Logo, este momento foi extremamente importante para despertar os conceitos necessarios para
prosseguimento das atividades.

Os estudantes tinham acesso a Internet nas maquinas da STE, o que possibilitou que to-

Rev. Ipé Roxo - Jardim/MS, v. 3, n. 1, p. 91-103, 2021

98



Artigo - Sonner Arfux de Figueiredo; Lucineide Maria Miranda

dos pesquisassem sobre classificagdo dos poligonos; apos solicitacao da professora estavam li-
vres para realizar pesquisas desde que sobre o contetdo pois, assim, em paralelo as explicagdes
da pesquisadora, os estudantes participariam com mais qualidade. Na sequéncia foi solicitado
que realizassem as seguintes atividades: 1. Construcao de figuras planas (Exemplos: quadrado,
retangulo, tridngulo e circunferéncia) e identificar propriedades como lados, angulos, vértices,
perimetro e diferenca entre circulo e esfera; 2. Constru¢ao de um jogo utilizando os conceitos
anteriores.

A primeira atividade (construgao de figuras planas) alguns estudantes tiveram um pouco
de dificuldade em realiza-la sozinhos e tiveram de recorrer as anotagdes feitas anteriormente;
outros trabalharam em grupo perguntando ao colega; e os demais resolveram sem problema.
Neste momento foi possivel observar que os conceitos e conhecimentos, tanto do conteudo
quanto do software, eram bem definidos para alguns, mas muito dificeis de serem aplicados a
outros. Os erros e acertos foram conduzindo o pensamento logico com a reflexao da aprendi-
zagem (dos conceitos) onde cada conquista foi comemorada com sorrisos e gritos.

A pesquisadora aproveitou o momento para retomar o conteido indagando-os com per-
guntas que associavam formas a objetos do dia a dia. Também, durante a resolugdo da atividade
os estudantes descobriram outras fun¢des no Scratch como, por exemplo, duplicar o bloco de
comandos, repetir (para ndo terem de repetir o mesmo comando diversas vezes), o botdo de
ajuda e outras. Isto se verifica nas falas dos alunos L e ], a seguir: - Aluno L: “Mira, no necessitas
repetir lo mismo cuatro veces, solo elige la repeticion” (traducgao: “Olha, ndo precisa repetir
quatro vezes a mesma coisa, é s escolher o repita”). Aluno J: “Entonces, si quieres una figura
de cuatro lados, repite cuatro veces, si quieres que una figura de tres lados repita tres veces y
sfunciona?” (tradugdo: entdo se vocé quer uma figura de quatro lados, repete quatro vezes, se
quiser de 3 lados repete trés vezes e da certo?).

A pesquisadora esclareceu que ha uma relagao entre numero de lados e angulos; solicitou
que buscassem suas anotagdes e verificassem alguns casos como, por exemplo: o quadrado
— possui quatro lados e dngulos internos iguais a noventa graus. Ao que o aluno ] ressaltou:”
Professora, temos que dividir uma volta completa, que vale trezentos e sessenta graus, pelo
numero de lados da figura que queremos construir, ai da certo.” Momento em que a aluna A
indagou: “Mas quando eu fago 360 dividido por 2, nao da certo.” Ao que o aluno ] respondeu:
“E porque vocé tem que ter, no minimo, trés lados para dar certo.” Tais falas demonstram uma
interiorizacao de conceitos e sua integracdo com a pratica.

Como a maijoria dos estudantes é composta de brasiguaios® que falam os trés idiomas,

diversas vezes, quando um nao entendia ou ndo compreendia o que a pesquisadora explicava,
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o colega auxiliava utilizando outro idioma (espanhol) e, dessa maneira, o entendimento acon-
tecia. Isso é comum se considerarmos o fato de a escola estar localizada em regiao de fronteira
com a cidade de Pedro Juan Caballero no Paraguai.

Com isso os estudantes analisaram o conceito: numero de lados e relacionaram com os
angulos internos. O objetivo dessa atividade foi provocar a amplia¢ao dos conhecimentos, ou
seja, intencionalmente nao foi solicitada nenhuma referéncia a dngulos, mas aos poucos os
estudantes perceberam que para construir a figura circulo, por exemplo, tinham que lembrar
que uma volta corresponde a 360 graus (no¢des de angulo). Esse mecanismo atividade-efeito
baseia-se na descri¢do de Piaget (1971, 1980, 2001) sobre dois aspectos: o da reflexao e da abs-
tracao.

A troca de experiéncias entre eles também é merece ser mencionada. A interagdo possibi-
litou a compreensao dos que ndo dominavam e ampliou o conhecimento dos que ja sabiam os
comandos e 0s conceitos necessarios.

Ao final da atividade a pesquisadora os indagou oralmente com os seguintes questiona-
mentos: Quais conceitos matematicos vocés necessitaram saber para realizar esta atividade?
Como foi o processo de construgao das figuras? De que forma vocés buscaram as informagdes
de que precisavam e como isso ajudou vocés?

As respostas foram desde as mais dbvias até uma mais elaborada. Trazemos a seguir, res-
pectivamente, a respostas do Aluno A: “Pesquisei na internet professora”, e a da aluna M: “Eu
sei desenhar o quadrado no papel, mas ndo conseguia fazer ele no computador, ai a colega F
me ajudou e eu consegui entdo mandar o gatinho desenhar, eu tinha que saber primeiro. Mas
eu sabia para mim, sé ndo sabia como falar para ele”

As imagens a seguir retratam a programacado de dois estudantes correspondentes a ativi-

dade de construgao de poligonos.

[3] A cidade paraguaia de Pedro Juan Caballero e a cidade brasileira de Ponta Pora sao exemplos de interagdo
no que respeita aos aspectos socioculturais e as estratégias de diferenciagao e inser¢ao entre os habitantes das
duas cidades. Sao essas duas cidades que serdo o objeto da pequena exposi¢do que se segue quanto as questoes
referentes ao pertencimento, a identidade e a auto atribuicdo identitarias no contexto de fronteira, notada-
mente as que dizem respeito as categorias de fronteirigo, brasileiro, paraguaio e brasiguaio.
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Figura 2: Tela de programacao da atividade de construgao de figuras planas (Aluno R)
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Os dados foram coletados por meio de um didrio de bordo. As anotagdes foram livres
e procuramos registrar desde frustra¢ao até o sucesso em resolver as situagdes-problema e o
compartilhamento de informagdes com colegas. Foram realizadas também fotografias.

A atividade de construgdo do jogo foi considerada, incialmente, complexa para a maioria
dos estudantes. Porém, ja dotados de algumas preferéncias e estratégias de aprendizagem, re-
alizavam tentativas e iam testando os blocos a parte até conseguir. O Scratch possui a fungao
de ajuda que proporciona ao usudrio descri¢do de cada bloco, além de exemplifica-lo. Foi
possivel observar que os estudantes comegaram a estabelecer relagdes de causalidade, o que os
estimulou a buscar a explicagdo das coisas e as finalidades. O pensamento ganhou flexibilidade,
desse modo passaram a descobrir propriedades geométricas aumentando a possibilidade de
compreensdo de alguns significados e suas relacdes (lado/angulo/lado, lados paralelos e per-

pendiculares).

Consideracoes Finais

E vantagem afirmar que o projeto foi uma experiéncia positiva para todos os envolvidos.
Conforme os desafios apareciam, tanto alunos como professor eram submetidos a experimen-
tacdo de novas atitudes. Nesse sentido, o exercicio da reflexdo-a¢do permitiu avaliar as agdes,
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encontrar erros e refazer sempre respeitando os limites de cada um bem como suas ideias. Pro-
va de que o esforco e o tempo valeram a pena.

O desafio de construir figuras com o auxilio do software permitiu aos estudantes coloca-
rem em pratica conhecimentos adquiridos anteriormente, bem como (re) estudar outros. O
acesso a internet possibilitou a busca por respostas. Vale destacar que a interacao deles foi a
parte mais interessante do trabalho. Pode-se observar através da troca de informagoes, auxilios,
mudanca de idioma de que forma como cada um aprendia e colocava em pratica, bem como, ao
verbalizar, externavam o que realmente sabiam. Os estudantes tiveram a liberdade de se comu-
nicar em outros idiomas (além do Portugués) de forma a auxiliar um colega com dificuldade e,

em outros momentos, trocarem ideias.
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