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RESUMO

O presente artigo apresenta um relato de experi€éncia que teve como objetivo analisar os
impactos de uma pratica pedagogica construcionista, mediada pelo uso das tecnologias digitais
da informacao e comunicagdo (TDICs), no ensino de geometria para turmas de 8° ano do ensino
fundamental. A proposta se desenvolveu por meio de um projeto intitulado “Arquitetos e
Engenheiros: Construindo a casa propria”, no qual os estudantes utilizaram o software
TinkerCad para projetar residéncias em duplas, assumindo os papéis de arquiteto e engenheiro.
Durante o desenvolvimento das atividades, os alunos exploraram as propriedades dos
quadrilateros, suas caracteristicas e calculo do volume dos blocos retangulares. Este relato se
classifica em uma pesquisa qualitativa, com o professor atuando como pesquisador-participante,
analisando as interagdes e producdes dos estudantes ao longo do projeto. A pratica se ancorou
no construcionismo de Seymour Papert e nos pilares do Pensamento Computacional (PC) —
decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos — que se fizeram presentes
de maneira significativa ao longo das etapas do trabalho. Os resultados apontam que o uso do
software ampliou a compreensdo dos estudantes sobre os conceitos geométricos, favorecendo o
engajamento, a criatividade e o protagonismo na aprendizagem. Conclui-se que praticas
pedagogicas baseadas na criagdo ativa, tendo como fundamento o PC, podem promover
aprendizagens significativas e desenvolver competéncias importantes no que diz respeito ao
estudo da geometria.
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INTRODUCAO

O componente curricular de Matematica tem desempenhado um papel essencial
no desenvolvimento da humanidade, influenciando diversas areas do conhecimento e da
vida cotidiana. No entanto, sua abordagem na educagdo basica, muitas vezes, ainda se
apresenta de forma excessivamente abstrata, centrada em conceitos e propriedades
descontextualizadas, o que pode dificultar a percepgdo de sua aplicabilidade pratica e de
seu valor no cotidiano dos estudantes.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta cinco unidades
tematicas, sendo: numeros; algebra; geometria; grandezas e medidas; probabilidade e
estatistica. Entre estas vertentes fundamentais no ensino da matematica, destaca-se o

ensino da geometria, a qual define conceitos fundamentais para o olhar critico e
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abstrato, de suma importancia para a formacdo integral de nossos estudantes - tais
conceitos permeiam campos como: figuras geométricas, posicionamentos no espago,
espaco e forma, simetria, propriedades de figuras, aplicagdes de calculo de perimetro,
area e volume. Assim, o documento normativo enfatiza como habilidade geral no ensino

de geometria no ensino fundamental:

Espera-se que os alunos identifiquem e estabelecam pontos de referéncia para
a localizagdo ¢ o deslocamento de objetos, construam representagdes de
espagos conhecidos e estimem distancias, usando, como suporte, mapas (em
papel, tablets ou smartphones), croquis e outras representagdes. Em relacdo
as formas, espera-se que os alunos indiquem caracteristicas das formas
geométricas tridimensionais e bidimensionais, associem figuras espaciais a
suas planificagdes e vice-versa. Espera-se, também, que nomeiem e
comparem poligonos, por meio de propriedades relativas aos lados, vértices e
angulos. O estudo das simetrias deve ser iniciado por meio da manipulagdo
de representacdes de figuras geométricas planas em quadriculados ou no
plano cartesiano, e com recurso de softwares de geometria dindmica. Nos
Anos Finais, o ensino de Geometria precisa ser visto como consolidagdo e
ampliac@o das aprendizagens realizadas (Brasil, 2018, p. 272).

As abordagens geométricas estdo presentes desde os primeiros anos da trajetoria
escolar dos estudantes. Na Educacdo Infantil, por exemplo, eles sdo desafiados a
reconhecer formas, cores e diferentes figuras geométricas no ambiente em que vivem. Ja
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, essas experiéncias se ampliam e servem como
base para a introdu¢do de nogdes espaciais, como a identificagdo de corpos redondos e
poliedros, relacionando-os a objetos do cotidiano.

Nos anos finais do Ensino Fundamental, o ensino da geometria passa a
contemplar a aplicacdo pratica de calculos de perimetro, area e volume, além da
identificacdo e utilizagdo das propriedades das figuras geométricas. Esses
conhecimentos servem de alicerce para a compreensao de conceitos matematicos mais
complexos, como o teorema de Pitdgoras, o teorema de Tales e o principio de Cavalieri,
além de favorecer o entendimento das relagdes entre piramides e seus troncos —
contetudos que se estendem e se aprofundam no Ensino Médio.

Nesse ultimo segmento, surgem ainda novas abordagens, como a geometria
analitica e a trigonometria, que ampliam a compreensdao espacial e algébrica do
estudante. Assim, o campo da geometria acompanha o individuo ao longo de toda sua
formacdo escolar, desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio. E importante ressaltar,
contudo, que o ensino da geometria ndo deve se restringir a aplicacdo mecanica de
féormulas ou a resolugdo de exercicios numéricos. Deve, antes, privilegiar praticas que

evidenciem a presenga e¢ a importancia da Matematica na vida cotidiana, promovendo



uma aprendizagem significativa e contextualizada.

A relevancia do ensino de geometria, ¢ abordada por Lorenzato (1995),
quando ele articula que sem o conhecimento de geometria, as pessoas podem ter
dificuldades para desenvolver o raciocinio visual e o pensamento geométrico e, sem
essas habilidades, elas dificilmente conseguirdo resolver as situacdes geometrizadas da
vida.

Com o avango das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao (TDICs),
novas abordagens vém sendo estudadas e implementadas em salas de aula, visando um
aprimoramento desta pratica pedagdgica, auxiliando nao apenas no processo de ensino e
aprendizagem deste campo do saber, mas também na formagdo do proprio docente o
qual utiliza tal abordagem em suas aulas, modificando seus saberes didaticos e
pedagdgicos.

Silva e Pazuch (2024) buscaram realizar uma revisao sistematica da literatura
analisando as intersegdes entre os usos das tecnologias digitais e o ensino de geometria,
tendo como base trinta artigos publicados em periddicos nacionais € internacionais. Em

suas conclusdes, os autores enfatizam que:

Em relagdo as  contribuicdes das TD para o ensino de geometria,
reconhecemos que estes recursos potencializam o ensino dos contetdos
desta area da matematica, diversificando as praticas educativas e
permitindo que os estudantes realizem e manipulem construgdes
geométricas, ampliando as  oportunidades de visualizagdio e
experimentacao dos conceitos trabalhados (Silva; Pazuck, 2024, p.51).

Com os avangos tecnologicos, diversas ferramentas digitais surgiram para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da geometria, possibilitando uma
visualizacdo concreta de conceitos que, até entdo, se apresentavam de forma
excessivamente abstrata para muitos estudantes. Essas tecnologias favorecem a
exploragdo dinamica de propriedades e relagdes geométricas, tornando o aprendizado
mais interativo e significativo.

A partir da analise de tais ferramentas digitais, tendo como propodsito promover
uma integracdo efetiva das tecnologias ao ensino de geometria, foi desenvolvido um
projeto pedagdgico com trés turmas de 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola
publica do municipio de Joinville/SC. O projeto, intitulado “Arquitetos e Engenheiros:
Construindo a Casa Propria”, teve como objetivo aproximar os conceitos geométricos

da realidade dos estudantes, articulando teoria e pratica por meio da elaboragdo de



representacdes arquitetonicas.

O presente projeto foi desenvolvido ao decorrer de duas semanas letivas,
contemplando cinco aulas do componente curricular de matematica, durante o segundo
trimestre do ano letivo de 2024. O projeto foi desenvolvido visando o planejamento,
elaboragdo e criagdo de um projeto arquitetonico de uma casa no software TinkerCad’,
para estudar conceitos voltados aos blocos retangulares - conceitos como: volume,
propriedades geométricas, equivaléncias de medidas e suas representagdes planas. Tal
projeto foi desenvolvido pelos estudantes em pares, onde um estudante possuia o papel
de engenheiro, enquanto o segundo estudante o papel de arquiteto - tais interagdes serdo
relatadas ao decorrer deste relato.

Vale destacar que o software utilizado, 7TinkerCad, trata-se de uma ferramenta
online de acesso gratuito. Por intermédio de tal plataforma o usudrio possui a
possibilidade de construir diferentes ferramentas, com utensilio de diferentes solidos
geométricos e recursos disponibilizados pelo proprio site. Assim, neste presente projeto,
os estudantes efetuaram o cadastro na plataforma e foram orientados pelo professor a
utilizar a ferramenta digital.

Por volta da década de 70, surge a visdo construcionista de Papert na educacao,
pois “[...] a melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz assume o comando [...]”
(PAPERT, 2008, p. 37), partindo de seus “micromundos” de interesse. Analogamente a
essa visdo construcionista, o autor apresenta um interesse voltado a fazer o estudante

tornar-se o pesquisador em seu processo de aprendizagem, pois:

[...] as criangas fardo melhor descobrindo (‘pescando’) por si mesmas o
conhecimento especifico de que precisam; a educacdo organizada ou informal
podera ajudar mais se certificar-se de que elas estardo sendo apoiadas moral,
psicologica, material e intelectualmente em seus esforgos. O tipo de
conhecimento que as criangas mais precisam e o que as ajudara a obter mais
conhecimento (PAPERT, 2008, p. 135).

Papert denominou sua teoria de Construcionismo por compreender que o
aprendizado ocorre de forma mais significativa quando o individuo constréi algo
concreto no mundo, pois, ao “criar coisas novas fora de si”, simultaneamente “cria
coisas novas em sua mente”’, num movimento continuo de espiral do conhecimento.

Fundamentado nessa perspectiva e nos principios do Pensamento

Computacional (PC), o presente projeto propds o uso de tecnologias digitais como
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mediadoras da aprendizagem. Durante o desenvolvimento da atividade, os estudantes
puderam planejar e construir suas proprias casas no ambiente do TinkerCAD,
exercitando a criatividade, a autonomia e o raciocinio légico.

A experiéncia possibilitou a articulagdo entre conceitos geométricos e os pilares
do Pensamento Computacional (decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstragdo e
criacdo de algoritmos), promovendo um processo de aprendizagem pautado na
experimentacao, na resolucdo de problemas e na reflexao sobre o papel das tecnologias
na educacao.

Tendo como base tais questdes, o presente artigo tem como objetivo analisar os
impactos de uma pratica pedagogica construcionista, mediada pelo uso das tecnologias
digitais da informagao e comunicacao (TDICs), no ensino de geometria para turmas de

&° ano do ensino fundamental.

METODOLOGIA

A presente pesquisa trata-se de uma pesquisa qualitativa, pois segundo
Appolinario (2011), os dados da pesquisa qualitativa sdo coletados nas interagdes
sociais e analisados subjetivamente pelo pesquisador, com foco no fendmeno estudado.
Nesse sentido, a pesquisa qualitativa busca compreender os significados e interpretagdes
que os individuos atribuem as suas experiéncias € ao mundo ao seu redor.

O questionamento inicial para idealizacdo do projeto surgiu da pratica em sala
de aula do professor-pesquisador, que buscou identificar possibilidades pedagogicas
para melhorar o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. Durante a pratica
docente, o professor-pesquisador percebeu a necessidade de inovar e aprimorar as
estratégias de ensino, visando aumentar a motivacao e o engajamento dos estudantes.

A defini¢do de objetivos ocorreu durante o planejamento do projeto, quando se
buscou a melhor ferramenta digital e abordagens para implementar o sofiware em sala
de aula. Nessa fase, o professor-pesquisador realizou uma breve revisao da literatura
sobre o uso de tecnologias digitais no ensino e identificou as potencialidades do
TinkerCad para o ensino de Matematica.

Em seguida, foi realizado o trabalho de campo com trés turmas de 8° ano do
ensino fundamental, onde o professor-pesquisador adotou o papel de

pesquisa-participante, como professor regente da turma. Conforme argumenta Severino



(2007, p.120), essa abordagem permite ao pesquisador "colocar-se numa postura de
identificacdo com os pesquisados". Para Appolinario (2011, p. 149), a pesquisa
participante ¢ uma modalidade que “utiliza como técnica de investigagdo a observagao
participante”, ou seja, o pesquisador ¢ sujeito da propria acdo e intervencdo,
corroborando o entendimento de Severino (2007).

Nesse contexto, o pesquisador atuou como observador-participante, coletando
dados por meio de observagdes, registros e interagdes com os estudantes. Essa
abordagem permitiu ao pesquisador obter uma compreensdo mais profunda do
fenomeno estudado e identificar as potencialidades e limitagcdes do uso do software.
Além disso, buscou-se identificar padrdes, tendéncias e temas emergentes nos dados,
visando compreender como o uso do software influenciou o processo de ensino e

aprendizagem dos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O projeto deu inicio no momento de planejamento do professor, onde
constatou-se 0s objetos de conhecimento a serem abordados no inicio do segundo
trimestre, sendo assim, planejou-se que o projeto contemplasse as seguintes habilidades
alfanuméricas da BNCC:

- EFO8MA19: Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de drea de figuras
geomeétricas, utilizando expressoes de cdlculo de drea (quadrilateros, triangulos e
circulos).
- EFO8MA20: Reconhecer a relacdo entre um litro e um decimetro cubico e a relacdo
entre litro e metro cubico, para resolver problemas de calculo de capacidade de
recipientes.
- EFOS8MA21: Resolver e elaborar problemas que envolvam o cdlculo do volume de
recipiente cujo formato é o de um bloco retangular.

Além das competéncias acima descritas, analisamos também os descritores em

defasagem de anos anteriores do Sistema de Avaliagdo da Educagao Basica (SAEB),
onde o projeto abordou os seguintes descritores:

- D13: Resolver problema envolvendo o calculo de drea de figuras planas

- D14: Resolver problemas envolvendo nogoes de volume.

- D15: Resolver problemas utilizando relagoes entre diferentes unidades de medida.
Vejamos a seguir a Tabela 1, a qual exemplifica os procedimentos adotados em

cada uma das aulas destinadas ao projeto:

Quadro 1 - Organizacao das Aulas Destinadas ao Projeto.



Aula 1: Organizacdo dos pares ¢ cadastro na plataforma.

Semana 1 Aula 2: Conhecimento das ferramentas do TinkerCad / Socializa¢o.

Aulas 3, 4 e 5: Criacdo da casa propria.

Aulas 6 e 7: Finalizagdo da construgdo da casa propria - Analises matematicas.

Semana 2 Aula 8 e 9: Propriedades de quadrilateros; calculo do volume dos blocos -
Investigacdes das construcoes.

Aula 10: Socializagdo dos pares.

Fonte: Autoria Propria (2025).

No inicio do projeto, o professor solicitou que os estudantes sentassem em pares
para trabalhar colaborativamente em todas as etapas necessarias do projeto. Cada par
recebeu um Chromebook, e o professor auxiliou os estudantes no cadastro das equipes
na plataforma do 7TinkerCad. E importante destacar que o projeto foi desenvolvido com
trés turmas de oitavo ano, totalizando entre 30 e 33 estudantes por turma. O trabalho em
pares foi adotado ndo apenas para fomentar o trabalho cooperativo, mas também para
facilitar a organizacdo das equipes e o auxilio necessario, considerando o grande
numero de estudantes participantes.

A primeira aula foi destinada a organizacdo das equipes e ao cadastro dos
estudantes na plataforma. Durante essa aula, os estudantes tiveram a oportunidade de se
familiarizar com a plataforma e com o trabalho em equipe. Essa abordagem permitiu
que os estudantes desenvolvessem habilidades importantes, como comunicagao,
lideranca e resolucdo de problemas, enquanto trabalhavam juntos para alcancar um
objetivo comum - compreender as possiveis aplicacdes do 7inkerCad.

Na aula subsequente, os estudantes tiveram uma aula para explorar as
ferramentas de criagdo e construcdo disponibilizadas gratuitamente pela plataforma.
Eles puderam descobrir as principais ferramentas e suas funcionalidades,
desenvolvendo habilidades importantes para o projeto. Além disso, a exploragdo das
ferramentas permitiu que os estudantes desenvolvessem uma compreensdo mais
profunda da tecnologia e de suas aplicagdes praticas.

Nesta aula, os estudantes foram desafiados a explorar as ferramentas do site e
descobrir como utilizd-las de forma eficaz. Nos quinze minutos finais da aula, o
professor realizou uma socializacao das descobertas dos estudantes com o grande grupo.

Ele perguntou aos estudantes sobre suas experiéncias, como inserir um bloco retangular



no programa, criar janelas, "buracos", como verificar a planificagdo de um bloco no
TinkerCad ou até mesmo construir um segundo andar a partir de outro plano base. Essa
socializagdo permitiu que os estudantes compartilhassem suas descobertas e
aprendessem uns com os outros, partindo de suas micro descobertas.

Apds o momento de descoberta e exploracao das ferramentas do 7ZinkerCad, as
cinco aulas subsequentes foram destinadas a elaboracdo, em pares, de suas residéncias.
O professor propds um desafio estimulante: "Nesta ferramenta, quero que vocés sejam
engenheiros e arquitetos e construam suas proprias casas, com o layout que a
criatividade de vocés possibilita.”. Com essa proposta, os estudantes tiveram a
oportunidade de expressar sua criatividade e imaginacao, projetando e construindo suas

proprias residéncias. Eles puderam escolher o estilo, o tamanho e o layout da casa,

considerando fatores como funcionalidade e estética.

Figura 01 - Elaboracdes dos projetos pelos estudantes.

Fonte: Autoria propria (2025).

Para além do simples ato de construir uma casa utilizando a ferramenta, o
projeto propds aos estudantes uma reflexdo mais ampla sobre a aplicacdo dos conceitos
geométricos envolvidos no processo de criagdo. Ao elaborarem suas constru¢des por
meio de blocos retangulares, quadrilateros e outras figuras geométricas, os alunos foram
desafiados a identificar de que forma esses elementos se manifestavam em suas proprias
produgdes. Assim, precisaram analisar onde e como as figuras geométricas eram

aplicadas, por exemplo, quais partes da constru¢ao tinham como base os quadrilateros,



quais blocos retangulares eram formados a partir das estruturas tridimensionais, bem
como refletir sobre as medidas, propor¢des e dimensdes envolvidas. Além disso,
consideraram outras formas geométricas, como os paralelogramos, trapézios, cilindros,
entre outras figuras relacionando-as a elementos arquitetonicos especificos, o que
possibilitou uma compreensao mais concreta e contextualizada da geometria no espago
construido.

Pode-se verificar na figura a seguir alguns dos produtos finais desenvolvidos

pelas equipes:

Figura 02 - Produtos finais: Elaboracdo das casas no TinkerCad.

Fonte: Autoria propria (2025).

Durante o momento de planejamento e elaboragdo das residéncias, o pesquisador
pode analisar na pratica a aplicagdo dos pilares do PC, defendidos por Brackmann
(2017), por intermédio das relagdes entre os pares no desenvolvimento do projeto.

A decomposicio foi um dos primeiros elementos observados, pois os
estudantes, ao se apropriarem do ambiente digital, precisaram decompor a tarefa de
construir uma casa em etapas menores. Esse processo envolveu identificar as partes da
constru¢do (como paredes, telhados, portas e janelas) e compreender como cada uma
delas poderia ser representada geometricamente. Trabalhando em duplas, os alunos

dividiram responsabilidades, planejaram agdes e resolveram problemas de forma



colaborativa, demonstrando autonomia e capacidade de dividir um problema complexo
em subproblemas mais simples.

O reconhecimento de padroes também foi fortemente evidenciado durante as
etapas de criagdo e analise das construgdes. Ao manipular os blocos retangulares,
quadrilateros e outras figuras geométricas no ambiente tridimensional, os estudantes
comegaram a perceber semelhancas e regularidades entre as formas e estruturas que
produziam. Padrdoes de simetria, proporcdo e repeticdo foram identificados em
diferentes partes das casas, permitindo que os grupos otimizem o processo construtivo,
utilizando estes modelos. Essa observacdo sistemdtica dos padrdes espaciais e
geométricos possibilitou um aprimoramento estético e funcional das construgdes.

A abstracio, esteve presente em diversos momentos do projeto, sendo um dos
pilares mais evidentes no processo de modelagem. Os estudantes precisam compreender
que determinados elementos da realidade poderiam ser representados por formas
geométricas simplificadas — uma parede por um bloco retangular, um telhado por um
prisma, uma janela por um paralelogramo ou uma chaminé por um cilindro. Esse
exercicio de abstracdo demandou que eles desconsiderassem detalhes irrelevantes e se
concentraram nos aspectos essenciais das formas e medidas.

Ainda, ap6s as aulas de construcdo, os estudantes deveriam identificar, em um
relatorio (para ser socializado com os demais grupos ao final do projeto) os elementos
matematicos que constituiram suas construgdes e as identificagdes de suas propriedades,
como por exemplo a planificacio de um bloco retangular em um retdngulo e a
identificacdo de suas diagonais, ou no caso do cilindro e sua planificagdo para a
circunferéncia, caracteristicas do raio ¢ didmetro.

Por fim, o pilar do algoritmo esteve presente tanto no planejamento da
constru¢do quanto nas etapas de andlise matematica das figuras. Para que suas casas
fossem erguidas de maneira coerente e funcional, os alunos precisavam estabelecer
sequéncias logicas de agdes — um verdadeiro passo a passo que orientava o processo de
criacdo. Essa organizac¢dao das etapas construtivas se estendeu ao momento de anélise,
quando as duplas elaboraram procedimentos sistematicos para identificar as figuras
geométricas aplicadas, calcular medidas, dimensdes e volumes, e verificar as relagdes
entre as partes das construgdes.

Ao final das aulas destinadas as construgdes, os estudantes apresentaram seus



projetos de residéncia (relatorio), que refletem sua criatividade, habilidades e
conhecimentos adquiridos advindos das propriedades das figuras planas e
tridimensionais utilizadas nas construgoes.

Essa abordagem permitiu que os estudantes desenvolvessem uma compreensao
mais profunda da tecnologia e de suas aplicagdes praticas, além de habilidades
importantes para a vida e o trabalho. Além das habilidades curriculares, o projeto
fomentou a criatividade, a inova¢do e a colaboragdo, habilidades essenciais para o
sucesso no século XXI.

Apos as construcdes e respectivos calculos dos volumes de alguns dos blocos
retangulares utilizados nas constru¢des (para compor o relatorio final) os estudantes
socializaram com o grande grupo da turma as casas construidas e o volume de alguns
dos blocos construidos e as propriedades de algumas das figuras utilizadas na
construcdo. Este momento da socializagdo permitiu que as duplas compreendessem e
visualizassem o trabalho que estava sendo desenvolvido também pelas outras equipes, €
como aplicaram conceitos de diagonais, ponto médio de um segmento (no caso das

paredes), entre outras aplicagdes matematicas importantes na geometria.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desta experiéncia evidenciam que o uso de tecnologias digitais,
associado a uma abordagem construcionista, potencializa o engajamento e a
compreensdo dos estudantes no estudo da geometria. A proposta possibilitou uma
aprendizagem ativa, pratica e significativa, permitindo que os alunos explorassem
conceitos frequentemente tratados de forma abstrata e descontextualizada no ensino
tradicional. O desenvolvimento do projeto arquitetonico no TinkerCAD estimulou o
trabalho colaborativo, a autonomia e o protagonismo dos estudantes, a0 mesmo tempo
em que promoveu a interdisciplinaridade e o didlogo entre a matematica e o mundo real.
Ao atuarem como “engenheiros” e “arquitetos”, os alunos ndo apenas aplicaram
conhecimentos geométricos, mas também desenvolveram habilidades cognitivas e
computacionais essenciais ao século XXI.

De modo geral, o projeto demonstrou que os quatro pilares do PC podem ser
integrados de forma efetiva e significativa ao ensino da geometria. Por meio da

construgdo, analise, representacdo e compreensdao de formas e volumes, os estudantes



vivenciaram um processo de aprendizagem criativo, critico e colaborativo, ancorado no
fazer e no refletir.

Assim, ¢ fundamental que experiéncias como esta nao se limitem a iniciativas
pontuais, mas que sejam incorporadas de maneira continua e estruturada ao curriculo
escolar. A proposta aqui apresentada pode ser adaptada a diferentes etapas da educacao
basica, em consonancia com os objetivos da BNCC, contribuindo para a formagao de
sujeitos  criticos, criativos e preparados para enfrentar os desafios da
contemporaneidade.

Conclui-se, portanto, que atividades plugadas como esta possuem um alto
potencial inovador para o ensino de matemadtica, ao aliar conceitos geométricos,
pensamento computacional e praticas pedagogicas construcionistas em um mesmo

ambiente de aprendizagem.
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