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EXPLORANDO O SCRATCH: uma abordagem tecnoldgica para a préatica de
ensino de futuros(as) professores(as) de Matemética

Jediel Douglas de Araljo Medeiros?
Joselma Ferreira Lima e Silva?

RESUMO

Esta pesquisa propde a utilizacdo de tecnologias digitais pelos(as) futuros(as)
professores(as) da Educacdo Béasica, com énfase na aplicacdo da linguagem de
programacao Scratch no componente curricular de Matematica. O estudo partiu da
seguinte questdo: “como a integracdo da linguagem de programacgédo Scratch na
pratica de ensino do(a) professor(a) de Matemética pode promover a aprendizagem
de conceitos matematicos?”. O objetivo geral foi analisar como essa integragdo na
pratica de ensino pode contribuir para a aprendizagem de conceitos matematicos. A
pesquisa contribui para a reflexdo e levantamento de proposi¢cdes sobre a construcao
de novas metodologias de ensino, que promovam uma abordagem mais interativa e
pratica no processo educacional através da utilizacdo da programacdo para o
aprendizado de Matemética. O referencial teérico baseia-se em Moran (2004), Moran,
Masetto, Behrens (2013), Richit (2005), Papert (1980; 1985), Resnick (2006; 2012;
2013), Resnick et al. (2009), Brasil (2018), Brackmann (2017) e D’Ambrésio (1993).
Trata-se de uma pesquisa-acdo, baseada em Thiollent (2018), com abordagem
qualitativa. Os instrumentos de geracdo de dados foram questionarios, observagao
participante e oficinas. Participaram académicos(as) do curso de Licenciatura em
Matemética do IFPI (Campus Piripiri), bolsistas do PIBID 2025. Realizaram-se trés
oficinas no Laboratério de Informéatica para apresentacédo do Scratch. Os dados foram
analisados com base na Analise de Contetdo de Bardin (2022). Constatou-se que o
Scratch possui grande potencial educativo, especialmente por tornar conteudos
abstratos mais concretos e interativos. Considera-se que seu uso pode favorecer a
aprendizagem de conceitos matematicos, desde que ao(a) professor(a) o utilize de
forma planejada e alinhado aos objetivos de aprendizagem.

Palavras-chave: tecnologias digitais; scratch; ensino de matematica; aprendizagem
da matemética.

ABSTRACT

This research proposes the use of digital technologies by future Basic Education
teachers, with emphasis on the application of the Scratch programming language in
the Mathematics curriculum. The study was guided by the following question: “How
can the integration of the Scratch programming language into Mathematics teaching
practices promote the learning of mathematical concepts?” The main objective was to
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analyze how this integration in teaching practice can contribute to the learning of
mathematical concepts. The research encourages reflection and the development of
proposals for new teaching methodologies that promote a more interactive and
practical approach to the educational process through the use of programming to
support Mathematics learning.The theoretical framework is based on Moran (2004),
Moran, Masetto, and Behrens (2013), Richit (2005), Papert (1980; 1985), Resnick
(2006; 2012; 2013), Resnick et al. (2009), Brazil (2018), Brackmann (2017) and
D’Ambrdsio (1993). This is an action research study, based on Thiollent (2018), with a
qualitative approach. The data collection instruments included questionnaires,
participant observation, and workshops. Participants were undergraduate students
from the Mathematics Teacher Education Program at IFPI (Piripiri Campus), who were
PIBID 2025 scholarship holders. Three workshops were held in the Computer Lab to
present Scratch. Data were analyzed based on Bardin’s Content Analysis (2022). It
was found that Scratch has great educational potential, especially for making abstract
content more concrete and interactive. It is considered that its use can enhance the
learning of mathematical concepts, provided that teachers use it in a planned way and
aligned with learning objectives.

Keywords: digital technologies; scratch; mathematics teaching; mathematics
learning.

Data de aprovacédo: 12/08/2025

1 INTRODUGAO

No contexto educacional, a busca por metodologias inovadoras nas aulas de
Matematica tem se tornado uma prioridade crescente. A implementacao de atividades
lidicas e de estratégias que promovam a participacao ativa dos discentes no processo
de aprendizagem e constru¢édo do saber revela-se, na maioria das vezes, eficaz para
despertar o interesse e manter a atencédo dos estudantes nas aulas, uma vez que
rompe com abordagens tradicionais.

Nessa perspectiva, é importante que o(a) professor(a), enquanto profissional
gue se preocupa em proporcionar aprendizagens significativas para seus alunos(as),
possua a sua disposi¢cédo o conhecimento sobre ferramentas que possam fortalecer a
sua pratica docente. Uma possibilidade interessante sédo os softwares educativos, que
podem ser empregados na sala de aula ndo com o intuito de substituir o quadro, o

pincel ou as atividades no caderno, mas sim de complementar o trabalho do



educador(a), seja no ensino de algum contetdo ou no desenvolvimento de habilidades
dos estudantes.

Nessa direcdo, a pesquisa teve como proposta a utilizacdo das tecnologias
digitais pelos(as) futuros(as) professores(as) da Educacédo Basica, com énfase na
aplicacao da linguagem de programacao visual Scratch no componente curricular de
Matematica. Em vista disso, a investigacdo possui como objeto de estudo o Scratch
no ensino de Matematica.

O Scratch consiste em uma linguagem de programacdo visual e gratuita,
desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten, liderado por Mitchel Resnick,
pertencente ao Media Lab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT).
Concebido com o propésito de ensinar l6gica de programacédo, o Projeto Scratch
proporciona um ambiente interativo para o desenvolvimento de jogos, animacdes e
histérias interativas. Por ndo exigir o conhecimento prévio de programacao, ele tem
como objetivo ensinar adolescentes e criangas acima de 8 anos.

Trata-se de um software acessivel e amigavel, conhecido por tornar a
programacao divertida e descomplicada, especialmente para iniciantes. Onde a ideia
central do Scratch é a construcdo de programas conectando blocos de cdédigo,
proporcionando uma alternativa visual e intuitiva a tradicional digitacdo de linhas de
cbdigo. Construir um projeto no Scratch € semelhante ao ato de montar pecas do
brinquedo LEGO. Cada bloco consiste em um comando e quando o0 usuario monta
uma sequéncia de blocos ele escreve um codigo de programa.

Com os avanc¢os na area da Tecnologia, a Educac¢éo do século XXI passou por
inUmeras transformacgfes, ja que precisou se adequar ao novo perfil dos(as)
alunos(as), que cresceram com diversos recursos digitais e demonstram um maior
interesse em atividades que envolvam o uso de celulares, computadores e outros
aparelhos eletronicos. E nessa era da informacao, as tecnologias digitais podem ser
um elemento de grande auxilio para o processo educativo de Matematica, pois
possibilita a construcado de conhecimentos mediante a interacao entre o estudante e
o computador através de animacdes, jogos, videos, audios, imagens, textos,
simbolos, dentre outros.

Assim, este estudo espera poder contribuir para a reflexdo e levantamento de
proposicdes sobre a construcdo de novas metodologias de ensino, que promovam
uma abordagem mais interativa e pratica no processo educacional através da

utilizacao da programacéao para o aprendizado de Matematica.



Mediante a isso, nessa cultura digital, a programacao visual oferecida pelo
Scratch encontra-se como uma maneira de ensinar Matematica. Ao criar jogos na
plataforma, o(a) aluno(a) tem a oportunidade de realizar atividades de investigacao
geométrica e se apropriar de conceitos mateméticos. Além disso, o0 sistema de
encaixe de blocos do Scratch, que segue uma sequéncia légica que nao permite erros
de montagem, possibilita ao usuario construir algoritmos de uma forma simples,
interpretar, explorar, visualizar e fazer generalizacfes.

Nessa visdo, a Matematica, pode ser ensinada de uma maneira mais visual e
criativa. O que requer do(a) professor(a) um dominio e conhecimento acerca de
ferramentas e técnicas que manuseadas corretamente possam desenvolver aulas
inovadoras e divertidas, alterando a visdo dos(as) alunos(as) sobre a Matematica ser
uma disciplina rigida e complicada e fazendo eles(as) estarem mais motivados(as)
para aprendé-la. Este conhecimento, aliado ao ensino da Matemética, pode oferecer
possibilidades diferentes de trabalhar os contetdos da disciplina na sala de aula.

Ao considerar as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o
uso de tecnologias digitais em Matemética estd fortemente vinculado ao
desenvolvimento do pensamento computacional, & autonomia dos estudantes e a
resolucdo de problemas em contextos diversos. O documento destaca a importancia
da elaboracao e interpretacéo de algoritmos, da identificacéo de padrdes e do uso de
ferramentas digitais para modelar situacdes do cotidiano e validar estratégias. Nesse
sentido, o Scratch dialoga diretamente com essas orienta¢des, pois possibilita ao
estudante construir algoritmos de forma intuitiva, relacionar conceitos matematicos a
linguagem algoritmica e, ao mesmo tempo, desenvolver criatividade, protagonismo e
espirito investigativo.

Nesse cenario, a linguagem de programacao Scratch torna-se uma ferramenta
viavel para o desenvolvimento de uma proposta ludica de ensino que envolve a
Matematica com a programacdo. Esta investigacdo pretende apresentar essa
ferramenta para os(as) graduandos(as) do curso de Licenciatura em Matematica do
Instituto Federal de Educacgédo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui, Campus Piripiri.
Portanto, para este estudo foi formulado o seguinte questionamento: como a
integracdo da linguagem de programacdo Scratch na pratica de ensino do(a)
professor(a) de Matematica pode promover a aprendizagem de conceitos

matematicos?



O trabalho trouxe como objetivo geral analisar como a integrac&o da linguagem
de programacéo Scratch na pratica de ensino do(a) professor(a) de Matematica pode
promover a aprendizagem de conceitos matematicos. Além disso, visa verificar a
percepcdo dos(as) licenciandos(as) em Matematica sobre a linguagem de
programacao Scratch, bem como caracterizar a linguagem de programacao Scratch
na promocao da aprendizagem de conceitos matematicos e avaliar as potencialidades
e limitacbes da mesma na pratica de ensino do(a) professor(a) através do ponto de
vista dos(as) graduandos(as).

Dessa forma, o estudo consiste em uma Pesquisa-acéo, baseada em Thiollent
(2018), ou seja, o pesquisador desempenha um papel ativo no proprio local dos fatos
observados. Com uma abordagem qualitativa, dada a importancia da compreensao e
interpretacdo do fendémenao.

Além disso, a técnica de geracdo de dados contou com questionarios
semiestruturados, que possuem uma série ordenada de questdes que devem ser
respondidas pelos colaboradores. Bem como a observacao participante, devido ao
envolvimento necessario do pesquisador com os participantes nas oficinas sobre o
Scratch. O publico alvo foram os académicos do curso de Licenciatura em Matematica
do Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui (Campus Piripiri) que
atuam como bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID) 2025 e as oficinas ocorreram no Laboratorio de informatica da instituicao.
Logo, para organizar e analisar os dados, utilizou-se a Analise de Conteudo segundo
Bardin (2022).

A base do referencial teorico traz trés categorias, sendo a primeira as
tecnologias digitais na sala de aula, se sustentando nas ideias de Moran (2004),
Moran, Masetto, Behrens (2013), Richit (2005). Na segunda, a Matemética e
Programacao em Papert (1980; 1985), Resnick (2006; 2012) e Brasil (2018), para a
terceira, a programacao em blocos em Resnick et al. (2009), Resnick (2006; 2013),
Brackmann (2017) e D’Ambrésio (1993). Onde a Ultima categoria destina-se ao objeto
de estudo Scratch.

Na sequéncia, apresenta-se o Referencial teorico, que pretende provocar
discussbes sobre as tematicas citadas anteriormente, em seguida 0 percurso

metodoldgico, as analises e discussao dos dados e as conclusdes da pesquisa.



2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, apresenta-se a fundamentacdo tedrica que sustenta esta
pesquisa, enfatizando as contribuicbes das tecnologias digitais para o ensino de
Matematica. Ressalta-se, também, a relevancia da atuagcéo docente nesse processo
e discute-se o potencial da programacéo, especialmente por meio da linguagem de
programacao Scratch, como uma ferramenta capaz de promover a construgéo ativa
do conhecimento e ampliar as possibilidades de ensino e aprendizagem da

Matematica.

2.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA SALA DE AULA: novas possibilidades para os(as)

professores(as) de Matematica

A evolugcéo da tecnologia tem conduzido a uma sociedade cada vez mais
informatizada, onde a utilizacdo de dispositivos eletrénicos tornou-se essencial devido
a sua capacidade de facilitar as tarefas cotidianas em residéncias, ambientes de
trabalho e em vérias areas distintas.

No que diz respeito ao ambito educacional, a inser¢cdo das tecnologias digitais
na Educacéo tem sido uma transformacéo significativa que impacta o0 modo como as
pessoas aprendem e os educadores ensinam. Para Moran (2004), com a chegada
das tecnologias nas universidades e nas escolas, é necessario que o professor(a)
repense sobre o0 processo educacional, como a maneira de ensinar, estar com os(as)
alunos(as) e na orientagéo de atividades. Ele enfatiza que “as tecnologias sozinhas
ndo mudam a escola, mas trazem mil possibilidades de apoio ao professor e de
interacdo com e entre os alunos” (Moran, 2004, p.2).

Neste sentido, a simples presenca do computador na escola, para que os(as)
alunos(as) explorem os softwares nas aulas de Matematica, ndo garante, por si S0,
uma aprendizagem significativa por parte dos discentes. Nesse processo, o papel
do(a) professor(a) torna-se essencial para integrar as tecnologias digitais de forma
critica e pedagogica. Essa preparagcdo docente deve-se iniciar na formacgéo inicial,
como destaca Richit,

[...] a preparacdo do professor critico, reflexivo e aberto a desafios
deve se iniciar na licenciatura, de modo que além de se privilegiar a



teoria e a prética nesta etapa de desenvolvimento, deve-se coloca-los
em contato com 0s recursos tecnoldgicos disponiveis no seu contexto,
fornecendo-lhes subsidios para utilizd-los em sua prética futura de
forma favoravel aos objetivos de um ensino comprometido com a
aprendizagem do aluno. (Richit, 2005, p. 40)

Assim, conforme ressalta a autora, € importante que os(as) licenciandos(as)
conhecam e utilizem diversos instrumentos para o ensino da Matematica durante sua
formacao inicial, especialmente os recursos tecnoldgicos. Isso porque o perfil dos
estudantes com os quais irdo trabalhar no exercicio da docéncia € o de individuos ja
familiarizados com o uso cotidiano de tecnologias.

De acordo com as ideias de Moran, Masetto, Behrens (2013), antes de chegar
nas instituicdes, os estudantes vivenciam importantes processos de educacao, como
atraves do contato com a midia eletrénica. Por meio dessa vivéncia, eles comegcam a
informar-se, a conhecer o mundo, as outras pessoas e a si mesmo. Existe uma cultura
digital, a crianca, o adolescente, levam para a escola uma bagagem a respeito das

tecnologias. Os autores enfatizam ainda que,

[...] o computador permite cada vez mais pesquisar, simular situacoes,
testar conhecimentos especificos, descobrir novos conceitos, lugar e
ideias. Com a Internet pode-se madificar mais facilmente a forma de
ensinar e aprender. Procurar estabelecer uma relacdo de empatia com
os alunos, procurando conhecer seus interesses, formacdo e
perspectivas para o futuro. E importante para o sucesso pedagdgico a
forma de relacionamento professor/aluno. (Moran; Masetto; Behrens,
2013, p. 16)

Isso ressalta a relevancia do(a) professor(a) manter uma constante busca por
inovacado, aprimorando as praticas didaticas para desenvolver aulas que procurem
motivar os(as) alunos(as) que estédo inseridos desde cedo no mundo digital. Em
concordancia com a discussao, Richit (2005) em seu estudo sobre a formacéao
profissional docente aborda que,

[..] segundo este enfoque, ponderamos que o profissional da
Educacao precisa interagir com os recursos oferecidos pelas midias
informéticas e aprender a explora-las de forma critica, investigativa e
autbnoma na sua formagcéo inicial e também ao longo da sua carreira
profissional, refletindo sobre as possibilidades de uso dos mesmos e
favorecendo o seu desenvolvimento continuo. (Richit, 2005, p. 81)



Deste modo, para este estudo, entende-se a relevancia das tecnologias como
alternativas de recurso de ensino. Neste sentido, os programas de autoria, extensao
avancada das linguagens de programacao permitem que professores e alunos criem
seus proprios programas. A maioria desses sistemas facilita o desenvolvimento de
apresentacdes multimidias, uma vez que envolve textos, graficos, sons e animacgao
(Moran; Masetto; Behrens, 2013).

Portanto, através das tecnologias digitais, o docente dispde de diversas opcdes
de recursos para tornar o ensino de Matematica mais interessante e envolvente para
os(as) alunos(as), proporcionando-lhes a oportunidade de serem participantes ativos
nas atividades pedagogicas em sala de aula.

2.2 MATEMATICA E PROGRAMACAO: a utlizacdo do computador no
desenvolvimento de habilidades mentais

A linguagem de programagao consiste em um mecanismo para estabelecer
uma comunicacéo entre o individuo (programador) e uma maquina (hardware), refere-
se a uma sequéncia de comandos (codigos) dizendo ao computador o que ele precisa
fazer, isso permite a criacdo de aplicativos, jogos e sites. Deste modo, o processo de
criar instrucbes que podem ser executadas pelo computador para realizar tarefas
especificas refere-se a Programacdo. Papert (1980) defende a utilizacdo do
computador para o ensino de forma humanizada e relacionada com a Matematica, em
sua visdo, a pratica de programar computadores pode ser utilizada para o
desenvolvimento de habilidades mentais das pessoas, pois provoca um pensar sobre
0 proprio pensamento.

Segundo Resnick (2012), ao aprenderem a programar, as pessoas adquirem
estratégias essenciais para resolver problemas, elaborar projetos e comunicar ideias,
pois se um individuo esta programando algo e sua criagdo nao sai como o esperado,
a pessoa vai precisar refletir sobre o seu erro e refazer novamente o codigo. A
conexdao entre a Matemética e a Programacao encontra-se principalmente na légica e
nas habilidades de andlise, onde em muitos casos, identifica-se um raciocinio
matematico atrelado na elaboracdo de um codigo. Além disso, conceitos estudados
na disciplina podem aparecer no ato de programar, como: a aritmética, operadores

aritméticos, variaveis e condicoes.
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Seymour Papert, matemético e educador(a) que proporcionou estudos
relevantes sobre o uso de computadores na educacdo e que ja desenvolveu uma

linguagem de programac&o para criangas, aponta que,

[...] pode-se dizer que o computador estd sendo usado para
"programar" a crian¢a. Na minha perspectiva, é a crianca que deve
programar o computador e, ao fazé-lo, ela adquire um sentimento de
dominio sobre um dos mais modernos e poderosos equipamentos
tecnoldgicos e estabelece um contato intimo com algumas das ideias
mais profundas da ciéncia, da matematica e da arte de construir
modelos intelectuais. (Papert, 1985, p. 17-18)

O tedrico critica como o computador € utilizado em muitas escolas, apenas
como uma maquina de instrucdo, que "ensina" a crianca de forma passiva, como se
estivesse condicionando o comportamento dela, no sentido de apenas repetir tarefas
e seguir comandos pré-estabelecidos. Quando um individuo apenas clica em
respostas num software educativo, ele ndo esta criando nem pensando criticamente,
apenas reproduzindo. Resnick (2006), complementa que esse modelo educativo
baseado apenas na transmissdo de informacdes, muitas vezes desconectadas da
realidade dos discentes, tornam eles ainda mais inativos em sala de aula.

Dessa forma, para Papert (1995) e Resnick (2006), o computador precisa
deixar de ser um meio de transferir informacao, e passar a ser uma ferramenta com o
qual o estudante pode criar seus conhecimentos intuitivos. Através dele o(a) aluno(a)
utiliza a tecnologia como uma ferramenta que o auxilia na construcdo do
conhecimento por meio de ambientes ativos de aprendizagem que permitam testar
suas ideias, como o caso de uma linguagem de programagao.

Papert (2008) afirmava que os(as) educadores(as) poderiam utilizar a atividade
de programacdo como um meio para facilitar o processo de ensino. Pois, “os
estudantes aprendem melhor quando eles estédo ativamente envolvidos na construgcao
de algo que tenha significado para eles, seja um poema, um robd, um castelo de areia
ou até mesmo um programa para computador” (Papert, 2008, p.137).

Isso vai ao encontro com o0 que prop0e a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) com relacéo ao uso das tecnologias digitais na Educagédo Béasica. A BNCC
reconhece a importancia do dominio da tecnologia ao coloca-la entre as competéncias
gerais a serem desenvolvidas pelos(as) alunos(as) nas escolas. Deste modo, a

competéncia geral nimero 5 visa
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[...] compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(Brasil, 2018, p. 9).

Nesse sentido, linguagens de programacdes, como o Scratch, podem oferecer
aos professores(as) de Matematica novos conhecimentos a respeito de como
trabalhar os contetdos da disciplina, visando a aprendizagem dos(as) alunos(as) e
oportunizando ainda que o discente estude num ambiente onde ele pode criar ou

resolver um projeto de seu interesse.

2.3 PROGRAMACAO EM BLOCOS: conhecendo o Scratch

O Scratch apresenta um ambiente de programacdo de cdédigo aberto,
possuindo versfes acessiveis tanto online quanto offline. Para utilizar a verséao offline,
é suficiente instalar o aplicativo no computador, permitindo 0 acesso com ou sem
conexao a internet. Ele passou por vérias atualizagdes ao longo dos anos, atualmente
conta com trés versdes, sendo o Scratch 3.0 a versdo mais recente. A tela principal

do software pode ser verificada na Figura 1.

Figura 1 - Interface do Scratch
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A linguagem de programacdo Scratch foi inspirada no brinquedo LEGO.
Segundo Resnick et al. (2009), a equipe de desenvolvimento observou como as
criangas, ao interagirem com as pecas de montar, combinavam-nas livremente, o que
estimulava a criacdo de novas ideias. A construcdo acontecia de forma espontanea,
com planos e objetivos se desenvolvendo a medida que as estruturas ganhavam
forma. A Figura 2 apresenta um resumo do ambiente do Scratch, suas principais

janelas e comandos.

Figura 2 - Principais janelas do Scratch
~ @~ Amuvo Eaitar @ Tutoriais

= Codigo < Fantasias o Sons - rmox
Movimento
Vovime Blocos de cédigo Palco
;.r"-i' m Blocos de codiga Local onde s3c visualizadas as criagdes
utilizados para a
.m '-"‘*co"""’ pregramagao
i gie =) ({F) oraus Qo
=
Atores/Cenarios N
ores Area qu‘e contem os Derson?gens
e cendrios para usar no projeto
®.
Area de trabalho Ater Atort —x 0 t vy o Patee
Espaco para onde os blocos s3o arras- Mesvar & D Tamanna 100 Dregde =0
tados e encaixados. @
......
{Local de construgio do c&digo) .
Extensdes . =

H R Qutros blocos = o e

Fonte: elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

Os atores, também chamados de sprites, sGo 0S personagens ou objetos
colocados no palco para interagir. Eles podem ser escolhidos da biblioteca do Scratch,
desenhados pelo préprio usuario ou até importados. Cada ator pode ter seus préprios
cbdigos, comportamentos e fantasias. JA os cenarios sao os fundos do palco, que
também podem ser alterados durante o projeto. E possivel programar mudancas de
cenario e até criar interagcbes entre diferentes atores em diferentes ambientes.

Observa-se um recorte da biblioteca de atores e cenarios na Figura 3.
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Figura 3 - Atores e Cenarios do Scratch

> oo Nl ©
¥ ey

Beetle Butterfly 1 Butterfly 2 Cat

Jungle Jurassic Light

Crab Dinosaur1 Dinosaur2 Dinosaur3 - - !

Nebula Neon Tunnel Night City )

% !:@) \:: ‘ ‘ =
Fd - = 1
Dog2 Dot Dove Dragon . .' -

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

O palco é a parte visual do Scratch. E onde visualiza-se os resultados do
codigo criado, onde os atores se movimentam, falam, mudam de aparéncia ou cenario.
Pode-se pensar no palco como um “palco de teatro” do projeto, onde os elementos
criados ganham vida conforme os comandos programados.

Na aba blocos de cdédigo, estdo os comandos que vao ser usados para
programar. Eles estdo organizados por categorias, como movimento, aparéncia, som,
eventos, controle, sensores, operadores, variaveis e meus blocos. Cada bloco tem
uma funcéo especifica, ao arrasta-los para a area de trabalho, constréi-se um cédigo.
A logica da programacdo no Scratch acontece justamente pela combinagdo desses
blocos, que se encaixam como pecas de um brinquedo LEGO.

O Quadro 1 explica a finalidade de cada um desses blocos:

Quadro 1 - Blocos de codigo

Blocos de movimento

Controla o deslocamento dos atores
no palco: mover, girar, deslizar, ir
para determinada posicdo, entre

outros.




14

Blocos de aparéncia

Faz o ator dizer ou pensar algo.
Altera a aparéncia do ator: mostrar,
esconder, mudar de fantasia, mudar
de cenario, mudar tamanho ou

efeitos visuais.

diga @ por e sequndos

priximo cendrio

Blocos de sons

Reproduz sons: toca musicas,
efeitos ou gravagcdes. Também
permite controlar o volume e parar

todos os sons.

toque o som Miau »

mude o efeito tom « para @

pare todos o5 sons

Blocos de evento

Inicia a¢des na programacao: como
guando algo é clicado, uma tecla é
pressionada ou uma mensagem é

recebida.

Blocos de controle

Comanda o fluxo do programa:
repeticdes (lacos), esperas,
condicdes (se... entdo), e acdes

continuas ou interrompidas.

Blocos de sensores

Detecta interacdes: como resposta
de perguntas, distancia, posi¢do do

mouse, tempo decorrido, e outros.

porurte —
fecla espaco = ressionada?
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Blocos de operadores

o O
> CH»

Armazena e manipula dados: cria valor 1 mude minha variavel * para o

espacos para guardar informacdes,

como pontuacdo, nome do jogador,
. - adicione o a minha varidvel =«
namero digitado, e outros.

Realiza operagbes matematicas,

l6gicas e comparagfes: somas,
subtracbes, maior que, igual a,
conectivos, negacdo, modulo, raiz

guadrada, entre outras.

Blocos de variaveis

Meus blocos @
Permite criar blocos
personalizados, facilitando a nome do bloco

organizacao e reutilizacao de partes

do cddigo.

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Os idealizadores do Scratch tinham como objetivo que o publico-alvo adquirisse
habilidades fundamentais para o século XXI. Ao programar e compartilhar projetos
interativos, as pessoas aprenderiam nao apenas Matematica e conceitos
computacionais, mas também desenvolvem habilidades de pensamento criativo,
raciocinio sistematico e trabalho colaborativo (Resnick et al. 2009).

Em vista disso, a area de trabalho é destinada a constru¢éo dos codigos. Nela,
os blocos sédo arrastados da aba lateral e organizados em sequéncia para gerar agoes,
movimentos e interacbes. Cada ator ou objeto presente no projeto pode possuir seu
proprio conjunto de blocos nessa regido. Trata-se do espacgo central do processo de
criagdo, onde os comandos séo testados, ajustados e executados. A Figura 4 mostra

como funciona construir um codigo no Scratch:
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Figura 4 - Exemplo de cédigo no Scratch

igo < Fantasias o» Sons

~®
diga (CE) vor @) seaundos
o €D L ~ |
Eventos S
~
[

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

Primeiramente, arrasta-se os blocos de cédigo para a area de trabalho, no
exemplo foram escolhidos o bloco “quando a bandeira verde for clicada” (bloco de

evento) e o bloco “diga ola” (bloco de aparéncia). O proximo passo, consiste em ligar

esses blocos, como um guebra-cabeca, como segue na Figura 5:

Figura 5 - Exemplo de codigo no Scratch

5

P
2)

|

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

Feito isso, um cddigo simples foi criado, e esse codigo esta dizendo que se 0
usuario clicar no botédo da “bandeira verde”, o personagem (o gato) ird exibir a

mensagem “ola” na tela. Na Figura 6, visualiza-se o resultado deste pequeno codigo:



17

Figura 6 - Exemplo de codigo no Scratch

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

Essa ferramenta ndo apenas simplifica a programacéo, mas também abre as
portas dessa area para pessoas de todas as idades. Ao utilizar blocos de comando
coloridos e personagens de desenho animado, o Scratch permite a criacdo de
algoritmos de maneira mais acessivel e envolvente. Um cd6digo um pouco mais

elaborado envolvendo a Matematica encontra-se na Figura 7:

Figura 7- Exemplo de cédigo envolvendo a Matematica
N e D2

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

A imagem exemplifica um codigo desenvolvido no Scratch em que um
personagem realiza uma pergunta matematica “Quanto é 5 x 4?”. O programa foi
configurado para reconhecer a resposta correta, que é 20, e, nesse caso, exibir uma
mensagem de acerto. Caso o usuario informe um valor diferente, o personagem

responde com uma mensagem de erro e convida a tentar novamente. Essa atividade
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mostra como o Scratch pode ser utilizado para criar situacdes interativas envolvendo
conteddos matemaéticos.

Por fim, a aba chamada extensdes, ela oferece funcionalidades extras que
podem ser adicionadas ao projeto, como comandos para desenhar na tela (caneta),
controlar musica, video, traducao, interacdo com dispositivos fisicos, entre outros. No
contexto dessa pesquisa, apenas a extenséo funcao caneta foi utilizada. A funcéo
caneta permite que um ator desenhe na tela a medida que se movimenta. Assim,
combinando os comandos de movimento com os comandos de caneta, € possivel criar

desenhos (Figura 8).

Figura 8 - Jungéo da fungéo caneta com um bloco de movimento

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

Nesse contexto, Resnick desenvolve a linguagem Scratch com a finalidade de
estimular a capacidade dos(as) alunos(as) de imaginar, programar e compartilhar. O
autor enfatiza a importancia de proporcionar um ambiente de programacdo onde
eles(as) possam experimentar, conceber, testar e criar, utilizando sua propria
habilidade e criatividade. Para ele “as mais importantes experiéncias ocorrem quando
o aluno(a) esta ativamente engajado em projetar, criar e experimentar” (Resnick,
2006, p. 16).

A partir dessa abordagem, o pensamento computacional é trabalhado de forma
implicita, o usuario é estimulado a pensar computacionalmente. O pensamento
computacional pode ser compreendido como uma habilidade humana de carater
criativo, critico e estratégico, que envolve a utilizacdo dos fundamentos da
Computacédo em diferentes areas do conhecimento, com o propésito de identificar e

solucionar problemas de maneira individual ou colaborativa, por meio de etapas bem
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definidas que possam ser executadas tanto por pessoas quanto por maquinas.
(Brackmann, 2017, p. 29).

Resnick (2013) ressalta ainda que nesse processo ndo sO se aprende a
programar, mas programa-se para aprender. Compreendem-se conceitos
matematicos e informaticos. Estas habilidades ndo séo Uteis apenas para os cientistas
da computacgéo, mas para todos, sem importar a idade, interesses ou ocupacao.

Como discute D’Ambrdésio (1993), o futuro da Educacdo Matematica depende
da dinamizacéao da prépria Matematica, ndo depende apenas da revisao de contetdos
ou de metodologias “magicas”, mas sim da transformacé&o da propria préatica docente.
E fundamental que o(a) professor(a) assuma uma nova postura, atuando como
parceiro dos estudantes na construcao do conhecimento, reconhecendo a Matematica
como parte essencial desse processo, que se renova constantemente.

Diante das possibilidades de uso dessa ferramenta, o papel de mediador na
sala de aula é assumido pelo professor de Matematica. Perante a presenca das
tecnologias digitais na vida dos(as) educandos(as), ao conseguir relacionar a
programacdo com a Matemética no Scratch, o docente consegue estabelecer um
ambiente onde o0s estudantes constroem seus conhecimentos a medida que

manipulam seus personagens ou escolhem como o seu projeto se desenvolvera.

3 METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida conforme os seguintes passos: Inicialmente, foi
realizada uma pesquisa bibliografica para desenvolver as principais ideias. Essa etapa
envolveu a busca na base de dados da Capes, com o objetivo de encontrar e analisar
artigos cientificos publicados nos ultimos 5 anos relacionados ao tema em estudo.
Vale destacar que foi necessaria a utilizacédo de algumas fontes externas ao da Capes,
como o site oficial do Scratch e artigos internacionais dos desenvolvedores.

Em seguida, o processo metodoldgico incluiu o desenvolvimento das seguintes
etapas: (a) definicdo do tipo de pesquisa, (b) escolha da abordagem, (c) determinacéo
da natureza dos objetivos, (d) selecdo dos instrumentos para coleta de dados e, (e)
estabelecimento do tipo de analise. Estes passos encontram-se no desenho

metodoldgico apresentado na Figura 9.
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Figura 9 - Desenho metodoldgico

Procediemtos
metodolégicos!

consiste em uma

Exploratério

Verificar a percep%ao dos(as) licenciandos(as) (Thiollent, 2018)
em Matematica sobre a linguagem de
programagao Scratch.

1
Analitico \ utilizou-se como abordagem a

Caracterizar a linguagem de programacgao
Scratch na promogéo da aprendizagem —— Quanto 20s Abordagem qualitativa
(G I 2018)

Pesquisa-agdo

de conceitos matematicos. Y s,
objetivos J

e ] —

Avaliar as potencialidades e limitagoes
da linguagem de programagéo Scratch
na pratica de ensino do(a) professor(a) a-
través do ponto de vista dos(as) graduan-
dos(as).

Técnica de geragdo de dados

Observagdo participante
com roteiro

(Marconi; Lakatos, 2017)

Questionéarios
(Marconi; Lakatos, 2017)

| Questdes abertas

Questoes fechadas
Publico alvo

Andlise de dados
v (Bardin, 2022)

Académicos do curso de Licenciatura
em Matematica do IFPI Campus Piripiri
(Bolsistas do PIBID 2025)

Pré-anélise

Exploragao do material

Tratamento dos resultados e interpretagéo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Para alcancar os objetivos propostos nesse estudo, tornou-se necessaria a
realizacdo de oficinas. O propdsito dessas oficinas foi permitir que os(as)
licenciandos(as) em Matematica conhecessem a linguagem de programac¢ao Scratch
e suas particularidades. Dessa forma, a partir das informacdes coletadas nessas
atividades foi possivel analisar e chegar a uma resposta para a situac¢ao problema.

Em vista disso, esse trabalho é fruto de uma Pesquisa-acao (Thiollent, 2018).
Nesse tipo de pesquisa, 0 pesquisador assume um papel mais ativo, exigindo um
envolvimento direto com a populacdo investigada. Segundo Thiollent, ela é

compreendida como

[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que € concebida e
realizada em estreita associacdo com uma acao ou com a resolucdo
de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e participantes
representativos da situacéo ou do problema estéo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo. (Thiollent, 2018, p. 20)



21

Esta pesquisa trouxe uma abordagem qualitativa, onde o pesquisador é o
principal instrumento e o ambiente natural, a fonte direta dos dados. Ela tem como
preocupacdo a compreensdo e a interpretacdo do fenbmeno, levando em
consideracdo o significado que as pessoas a ele conferem, o que requer do
investigador uma abordagem hermenéutica (Gonsalves, 2018). Ou seja, procura
entender as interpretacdes dos sujeitos envolvidos no fenémeno estudado.

Os instrumentos geradores de dados foram questionarios semiestruturados,
bem como a observacao participante. O questionario consiste em uma ferramenta de
coleta de dados no qual é formado por uma sequéncia de perguntas que devem ser
respondidas sem a presenca do entrevistador. Enquanto que a observagao
participante € uma técnica de coleta onde o pesquisador integra-se na comunidade
ou grupo, confundindo-se com ele, com o objetivo de ganhar a confianca dos
colaboradores e fazé-los compreenderem a importéancia da investigagéo, sem ocultar
sua misséo (Marconi; Lakatos, 2017).

Os participantes da pesquisa foram os(as) académicos(as) do Curso de
Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
do Piaui (Campus Piripiri) que sao bolsistas do PIBID 2025. A escolha desse publico
ocorreu devido a esses licenciandos estarem aprimorando suas préaticas de ensino,
pois no Programa eles participam de formacdes e desenvolvem intervengdes com
estudantes de escolas municipais e estudais, ou seja, estdo conhecendo novas
ferramentas para o ensino de Matematica.

Para a realizacdo dessa pesquisa nao houve riscos para o publico participante.
O estudo se empenhou em preservar o anonimato dos participantes, evitando
qualquer exposicdo de suas identidades.

Diante disso, dado o foco na pesquisa-acao, Thiollent (2018) aponta quatro
fases para esse tipo de pesquisa, sdo elas: exploratéria, principal, acdo e avaliacao.
Assim, para este estudo elaborou-se o seguinte percurso de pesquisa (Figura 10):
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Figura 10 - Desenho da pesquisa-agéo

- ( FASE EXI’I.ORAIORIA)

« Aplicagao do questionario semiestruturado (Inicial):

2 FASE
] — « Primeiro contato do pesquisador com os colaboradores;

« Termos de consentimento livre e esclarecido (TCLE);

— ( FASE PRINCIPAL {PlANEJAMENIOD

za FASE « Planejamento das trés oficinas:

« Elaboragao do plano de agao;

— ( FASE DE AGAO )

+ Oficina1;

3a fASE - + Oficina 2;

+ Oficina 3:

— ( FASE DE nununcho)

a
4 FASE — + Aplicagdo do questionario semiestruturado (Final):

» Andlise do d ho dos colaboradores;

P

« Avaliagcao dos impactos das ofici

Fonte: Elaborado pelo autor (adaptado em Thiollent, 2018), (2025)

Primeiramente, a fase exploratéria, consiste na realizacdo de um diagndstico
da realidade a ser investigada. Trata-se da etapa que possibilita 0 primeiro contato do
pesquisador com os colaboradores, onde serdo postos 0s objetivos, para mostrar a
principal finalidade da pesquisa, assim como obter informagdes pertinentes para as
fases posteriores (Thiollent, 2018).

Conforme os pressupostos da Pesquisa-acdo, para a etapa exploratoria,
definiu-se um dia para divulgar a pesquisa para os(as) licenciandos(as). Nesse
primeiro momento, foram apresentados os objetivos, a metodologia da pesquisa e
entregue os termos de consentimento livre e esclarecido (TCLE) para os(as)
interessados(as). Além disso, com o proposito de conhecer o perfil dos colaboradores
e o conhecimento deles acerca da existéncia do Scratch, utilizou-se um questionario
semiestruturado.

Na fase principal, ou de planejamento, foi elaborado um plano de acdo com
a finalidade de atender aos objetivos da pesquisa e levando em consideracéo as

informacdes obtidas no diagnostico. Para isso, realizou-se o planejamento das
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intervengdes com os colaboradores, que consistiram em trés oficinas de 1 hora e 30

minutos cada, realizadas no Laboratério de Informatica do IFPI, campus Piripiri. Onde

para cada oficina definiu-se o que seria trabalhado no software. Nessa direcéo, as

oficinas observaram, o roteiro/plano estabelecido (Quadro 2):

Quadro 2 — Roteiro das oficinas

Roteiro/plano

Oficina I: Introducao

ao Scratch

Oficina Il: Programas

interativos no Scratch

Oficina lll: Aplicacdes

no Scratch

Conhecer os comandos
do Scratch e como a

Aprender sobre
algoritmos/ codigos no

Desenvolver cédigos no
Scratch com conceitos da

Clejjeiis Matematica aparece. Scratch que envolvem a Matematica.
Matematica.
Blocos logicos; Programas interativos Angulos;
operadores aritméticos; envolvendo: as Poligonos regulares;
variaveis; plano operacdes basicas Desenho Geomeétrico.
Conteudo cartesiano; expressoes (adigéo, subtracao,
numeéricas. multiplicacdo e divisdo);
equacdes; légica
matematica.
Duragéo 1h e 30 min 1h e 30 min 1h e 30 min
Inicio 15:30 15:30 15:30

Desenvolvimento

O pesquisador
apresentou o Scratch,
explicando sua histéria,
interface e comandos.
Os participantes
exploraram os blocos
livremente, em seguida,
foi mostrado como usar
o plano cartesiano e o0s
operadores aritméticos
no ambiente.
Comegaram com somas
e subtracdes simples e
avancaram para

O encontro teve como
foco o raciocinio na
construcdo de programas
interativos. Que séo
projetos em que se
programa os
personagens do Scratch
para uma conversa com
0 usuario, onde o avatar
realiza um céalculo com
base nos valores
informados. Ensinou-se a
criar projetos como o
céalculo do dobro de um

Foi trabalhado geometria
plana, com o foco na
criacao de poligonos
regulares e desenhos

geomeétricos a partir do
conhecimento dos
angulos e da quantidade
de lados das figuras
planas. Fora isso,
discutiu-se sobre a
identificacdes de padrdes
nos cAdigos e o encontro
encerrou-se com uma
mostra de outras

expressoes namero. A partir disso, possibilidades da
matematicas, com o auxilio do ferramenta.
entendendo a légica do pesquisador, 0s
encaixe dos blocos. participantes
desenvolveram outros
caédigos.
Conclusao 17:00 17:00 17:00

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Deste modo, para a fase de acdo, a primeira oficina teve como principal

propdésito apresentar o Scratch, mostrando o que é a linguagem de programacéo em

blocos, sua histéria, interface e principais comandos. Tendo como meta também
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explorar o plano cartesiano e os operadores aritméticos. Nesse encontro, 0
pesquisador possuiu uma participagdo mais ativa, ministrando e orientando em como
utilizar os comandos.

Ao trabalhar o plano cartesiano no Scratch, os participantes tiveram contato
com conceitos fundamentais da Matematica, como a ideia de sistema de
coordenadas, representando posi¢cdes por meio de pares ordenados (X, y). Também
foram abordadas as noc¢des de eixo horizontal (abscissas) e eixo vertical (ordenadas),
além da localizacéo e orientacdo no plano, identificacdo de quadrantes e interpretacao
dos sinais positivos e negativos nas coordenadas. A utilizagdo de operadores
aritméticos possibilitou ainda o exercicio da propriedade comutativa da adicdo, que
evidencia que a ordem dos termos ndo altera o resultado. Ademais, reforcou-se a
hierarquia das operacdes em uma expressao numérica, observando a prioridade e
ordem de resolucéo pelo agrupamento correto de operacoes.

A segunda oficina voltou-se totalmente para a manipulacdo no Scratch, com
o desenvolvimento do raciocinio para a construcdo de programas interativos (como o
exemplo da Figura 7), que envolviam as quatro operacdes, equacdes e as
condicionais (se...entéo, se... entdo...sendo). Neste dia, o pesquisador teve um papel
menos participativo, mas sempre disponivel para orientacdes, para que O0S
colaboradores aprendessem e experimentassem suas ideias com poucas instrugoes.
Nessa formacao, foi explicado também a relevancia das variaveis para algoritmos de
assuntos matematicos.

Neste encontro, 0s conceitos trabalhados estiveram diretamente relacionados
a aritmética, a algebra e a logica matematica. Por meio dos projetos interativos, foi
possivel a formacdo de equacbes simples, bem como o calculo do dobro de um
namero qualguer, que podia ser modificado para situacdes que envolviam o triplo, o
quadruplo e outras multiplicacdes sucessivas. Também foram elaborados codigos
capazes de verificar a igualdade ou diferenca entre dois valores, estabelecendo um
contato com a no¢ao de comparacdo numérica. Além disso, as estruturas condicionais
possibilitaram o contato com operagdes légicas, como negacéo, conjunc¢ao, disjuncéo
e implicacdo, promovendo a construcdo de novas proposicdes a partir da combinacao
de outras ja existentes. Por fim, a utilizacdo das variaveis, sendo apresentada de
forma analoga ao seu uso em Matematica, como elementos que podem representar

valores desconhecidos e sofrer alteragoes dentro de equacgdes e expressoes.
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A terceira oficina, teve inicio com a apresentacdo da funcdo caneta do
Scratch, ferramenta que possibilita a criacdo de desenhos diretamente na tela. Em
seguida, os participantes foram orientados a construir figuras geomeétricas como o
quadrado e o retangulo. Com a pratica, eles(as) foram capazes de identificar padrbes
nos cédigos utilizados e, a partir disso, passaram a desenvolver outras figuras, como
0 hexagono e o decagono. Ao compreenderem que a construcao de qualquer poligono
regular estava diretamente relacionada a quantidade de lados e a medida dos angulos
externos, foi possivel elaborar um codigo genérico capaz de desenhar qualquer
poligono regular, bastando inserir o nUmero de lados como variavel.

Dessa forma, houve a exploracao de conceitos da geometria plana, em especial
a definicdo e construcdo de poligonos regulares. Os participantes aplicaram o
conhecimento sobre angulos internos e externos, revisando, por exemplo, que a soma
dos angulos externos de qualquer poligono € sempre igual a 360°. A pratica de
desenhar quadrados, retangulos, triangulos e demais figuras geométricas favoreceu
a visualizacdo das propriedades que caracterizam cada poligono. Posteriormente, ao
elaborar um codigo capaz de representar qualquer poligono regular, utilizou-se a ideia
de generalizacdo matematica, aplicando uma férmula para determinar a medida dos
angulos externos em fung&o do numero de lados.

A etapa final da oficina consistiu em aplicar esse conhecimento na criacéo de
desenhos geométricos diversos, utilizando como base os principios desenvolvidos
para a construcdo dos poligonos regulares. Entédo, a formacdo terminou com uma
mostra de outras possibilidades do Scratch, como jogos de tabuleiros digitais e
projetos de Matematica ja feitos por outros(as) usuarios(as).

Assim, na fase de avaliacdo da pesquisa, para avaliar os impactos da
intervencao, analisou-se o desempenho dos colaboradores a partir da aplicacdo de
um outro questionario semiestruturado. Este dltimo instrumento, além de mostrar
como foi a experiéncia dos envolvidos nas oficinas, também serviu para coletar dados
essenciais para verificar se 0s objetivos da pesquisa foram alcancados.

Para o processo de analise de dados, utilizou-se o método da analise de
conteudo de Bardin (2022). Esse método consiste em um conjunto de técnicas para a
analise das comunicacdes, utilizando procedimentos sistematicos e objetivos de
descricdo e interpretacdo das mensagens, com o proposito de identificar indicadores
e significados presentes nas falas, textos ou documentos analisados (Bardin, 2022).

A Figura 11 resume suas etapas:
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Figura 11 - Desenho da Analise de Contetudo

ooo

ANAUSE DE CONTEUDO
|
E pnA EXPLORAGAO DO TRATAMENTO DOS
PRE-ANALISE MATERIAL RESULTADOS

Leitura flutuante dos Categorizagdo e codificagdo
questionarios; selegdo dos
documentos que seriam
analisados; organizagdo dos
dados; respostas que
representassem
adequadamente o universo
investigado; formulagio de
hipéteses.

das respostas obtidas. As
palavras e temas mais
recorrentes nos questionarios
foram identificados e
agrupados, segundo sua
frequéncia e relevancia.

Busca de significagédo dos
dados, com interpretacgio dos
conteudos contidos nos dados

Fonte: Elaborado pelo autor (adaptado em Bardin, 2022), (2025)

Assim, seguiu-se as trés fases descritas por Bardin: (1) Pré-analise, consistiu
na leitura flutuante dos dados, ou seja, um primeiro contato com o material coletado,
neste caso, os dois questionarios aplicados na pesquisa. Em seguida, procedeu-se a
selecdo dos documentos que seriam analisados, optando-se pelas respostas que
representassem adequadamente 0 universo investigado e estivessem em
consonancia com os objetivos da pesquisa, formulando-se hipéteses; (2) Exploracéo
do material, envolveu o processo de categorizacdo e codificacdo das respostas
obtidas. Nessa etapa, as palavras e temas mais recorrentes nas respostas dos
colaboradores foram identificados e agrupados conforme sua frequéncia e relevancia,
sendo organizados em trés categorias previamente definidas, as quais esses
conteudos faziam referéncia direta; e (3) Tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacao, fase destinada a busca de significacdo dos dados, a luz dos objetivos
da pesquisa e do referencial tedrico adotado. Os resultados foram interpretados de
forma critica, buscando-se compreender as implicacdes das respostas e estabelecer

relagcbes com as categorias definidas.

4 ANALISES E DISCUSSAO DOS DADOS

A presente sec¢ao, tem por finalidade apresentar e discutir os dados obtidos por

meio dos dois questionarios e pela observacgao participante nas oficinas aplicadas com
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os(as) académicos(as) do curso de Licenciatura em Matematica. A andlise foi
conduzida através da técnica de Analise de Conteudo, conforme Bardin (2022), onde
foram criadas categorias com base nos objetivos da pesquisa. Deste modo, os dados
foram discorridos nas seguintes categorias identificadas: (1) O olhar dos
licenciandos(as) sobre o Scratch, (2) Promocéo da aprendizagem de Matematica pelo
Scratch e (3) Potencialidades e limitacBes do Scratch na pratica de ensino.

Inicialmente, antes da realizacdo das oficinas, foi aplicado um questionario
semiestruturado inicial via google forms, que serviu para entender um pouco do perfil
dos colaboradores. O estudo contou com a participacado de 20 licenciandos(as)
bolsistas do PIBID 2025, sendo que, para a descri¢cdo e analise das respostas eles
foram enumerados de PB (1) a PB (20).

Tratava-se de um grupo composto majoritariamente por académicos dos
altimos periodos do curso. Dentre eles, 60% estavam no 7° periodo, 30% no 9°
periodo e 10% no 5° periodo. Em relacéo a faixa etaria, a maioria encontrava-se entre
20 e 25 anos (85%), havendo ainda participantes com menos de 20 anos (5%) e entre
26 e 30 anos (10%). Sobre o género, 13 colaboradores eram do sexo feminino e 7 do
sexo masculino.

Ao questionar se eles ja utilizaram algum software ou recurso digital para fins
didaticos no ensino de Matematica, 85% responderam “Sim” e 15% responderam
“Nao”. Revelou-se que os colaboradores ja possuiam vivéncia com softwares e
recursos digitais voltados ao ensino da disciplina, com énfase em ferramentas como
Kahoot (13 mencdes), Geogebra (9 mencdes) e Plickers (4 mencgdes). Entretanto,
apesar dessa familiaridade, a maioria ainda ndao havia conhecido o Scratch. Quando
questionado se ja ocorreu um contato com a ferramenta, 95% responderam “Nao” e
apenas uma pessoa respondeu “Sim”, essa ultima o conheceu em uma formacgao
sobre programacao.

Por conseguinte, quando foram perguntados se eles teriam interesse em
aprender sobre o Scratch e explorar de que forma conceitos matematicos poderiam
ser trabalhados através dele, a grande maioria demostrou interesse, com 95% dizendo
“Sim” e apenas uma pessoa “Nao”. Onde alguns mencionaram o que gostariam de

aprender, como mostra o Quadro 3:
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Quadro 3 - Algumas respostas do questionario inicial

Colaboradores Respostas
PB (2) Se possivel, no uso do estudo a geometria e conceitos matematicos.
PB (4) Maneiras criativas de utilizar ele para ensinar Matematica de forma que desperte o

interesse dos alunos.

PB (6) Criar jogos ou animag6es para facilitar a compreenséo de conteidos matematicos

PB (12) Como usar, onde e quando usar. Pois essas ferramentas tecnoldgicas usadas de

maneira correta podem auxiliar no ensino aprendizagem.

Fonte - Elaborado pelo autor (2025)

Esses dados evidenciaram um grupo receptivo a inovagcdo, com disposicao
para incorporar novas tecnologias a pratica docente. Por esse motivo, as 3 oficinas
serviram para “Explorar a Matematica” no Scratch, ensinando-os algumas
possibilidades de utiliza-lo em sua profissédo. Afinal, para Freire (1996) quem ensina
aprende a ensinar e quem aprende ensina ao aprender, ndo existe docéncia sem
discéncia, o(a) futuro(a) professor(a) precisa apropriar-se inicialmente desses
recursos digitais de forma pedagdgica, momentos de formagcdo como esse séo
necessarios na Licenciatura.

A partir dessa perspectiva inicial, na secao 4.1, sao analisadas, as experiéncias
vivenciadas pelos participantes ap6s as oficinas, incluindo suas percepcdes,
aprendizados e impressfes sobre 0 uso do Scratch no contexto educativo, que foram
coletadas com o questionario semiestruturado final pelo google forms. Ressalta-se
que os trechos das falas dos participantes utilizados nas analises correspondem
aquelas respostas que expressam opinides recorrentes, ou seja, que representam a

maioria dos posicionamentos, conforme descrito na se¢ao da metodologia.

4.1 O OLHAR DOS LICENCIANDOS(AS) SOBRE O SCRATCH

Sobre o manuseio do Scratch, todos(as) acharam de facil compreensao, alguns
possuiram dificuldades no come¢o, mas logo se acostumaram, como conta os trés
bolsistas: PB (5):“Muito bom e muito facil de entender, no inicio pode ser meio
complicado, mas depois de acostuma”, PB (6): “[...] 0 manuseio que apesar de ser
facil, algumas pessoas podem se confundir, mas apenas no comeco.. nada que alguns

minutos de pratica ndo resolva!” e PB (20): “A linguagem utilizada € bastante facil de
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ser entendido n&o precisando ter um conhecimento muito grande sobre programacao,
com as devidas orienta¢des qualquer um pode iniciar e criar algo utilizando o Scratch”.

Isso confirma-se ao serem indagados se conseguiram compreender a
construcdo de projetos com o Scratch envolvendo conceitos de Matematica durante
as oficinas, com 75% marcando “Sim, com facilidade”, 25 % optando por “Sim, mas
com alguma dificuldade” e ninguém marcando as opg¢des “Tive muitas dificuldades”
ou “Nao consegui acompanhar a construgao dos codigos/projetos”.

Observa-se entdo que a ferramenta é de facil manipulagéo, isso era justamente
0 que os desenvolvedores do Scratch tinham em mente, como diz Resnick et al. (2009,

p. 1, traducéo do autor)

Era exatamente isso que esperavamos ao comecar a desenvolver o
Scratch [...] criar uma abordagem de programacao que fosse atrativa
para pessoas que nunca haviam se imaginado como programadoras.
Queriamos tornar facil para todos - de todas as idades, origens e
interesses — programarem [...].

Observa-se que ele possui um manuseio acessivel, o que pode favorecer o
processo de ensino e aprendizagem da Matemética, introduzindo um elemento
inovador nesse contexto: a programacao, que ainda ndo € comum nas praticas
pedagogicas da area. Dessa forma, os/as académicos/as mostraram-se bastante
envolvidos e interessados com o uso do Scratch, tanto que ao comentarem sobre 0s
pontos positivos e negativos das oficinas, muitos mencionaram sobre o tempo,
desejando que a duracao dos encontros tivesse sido maior ou que houvesse outras

oficinas para se aprofundarem mais. No Quadro 4 encontram-se essas repostas:

Quadro 4 — Algumas respostas do questionario final

Colaboradores Respostas

Com as oficinas foi possivel compreender melhor como o uso do Scratch pode
ajudar no ensino-aprendizado de matematica, mas devido a limitagéo de tempo [...]
PB (1) nao foi possivel desvendar todas as ferramentas disponiveis pela plataforma, em
geral foram 6timas as experiéncias de criacdo e programacdo ofertadas pelo

Scratch.

Como ponto positivo, destaco a metodologia utilizada a clareza nas explicacées e
PB (3) a conexao entre o Scratch e conteldos matematicos. Como ponto negativo, senti

gue o tempo foi um pouco curto para aprofundar mais nos projetos.
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Ao meu ver, as oficinas trouxeram apenas pontos positivos, pois favorecem um
estimulo de elevacdo dos conhecimentos em relacdo ao uso de ferramentas
PB (4) tecnoldgicas no ensino de Matematica, a explicagéo e detalhamento dos contetdos
por parte do formador/mediador das oficinas foi excelente e facilitou a compreenséo

da ferramenta deixando tudo mais simples.

Para os pontos positivos eu cito que foram feitas de maneiras bem dindmicas,
PB (8) foram bem construidas e dava pra aproveitar bastante. Como ponto negativo eu

cito o tempo, que poderia ter sido o encontro sendo em mais horas.

A explicacdo de cada parte do funcionamento do programa foi didatica e de facil
PB (19) entendimento, o horario das oficinas foi bem utilizado e o material disponibilizado

também foi bem feito. O Gnico ponto negativo (que nem é negativo) é que facilmente

poderia ser um curso completo sobre o programa.

Fonte - Elaborado pelo autor (2025)

Nessa direcdo, em relacao ao ensino da Matemética, eles/as apontaram que o
Scratch favorece a constru¢do do conhecimento matematico de forma prética e visual,
facilitando a compreensao de contetudos que, tradicionalmente, sédo trabalhados de
maneira abstrata.

Moran, Masetto e Behrens (2013) discorrem que os docentes precisarao ser
criativos, autbnomos, questionadores, participativos e especialmente transformadores
da realidade social, com isso, estardo preparados para o século XXI. Ou seja,
necessita-se cada vez mais de profissionais capazes de se adaptarem as novas
demandas da sociedade, na qual exigem praticas educativas que incorporem as
tecnologias.

Esse entendimento é encontrado no ponto de vista dos participantes, uma vez
gue eles compreendem a importancia desse tipo de software de programacao para o

novo perfil de estudantes que esta surgindo. Como expde o participe PB (14):

‘Em um mundo tecnologico, a cada dia que passa, as
criancas/adolescentes (alunos) estdo mais ligados aos dispositivos
eletrénicos. Assim, abordar o Scratch para relacionar a programacéao
com o aprendizado de Matemética, torna-se uma forma Util para os
alunos. Pois além de aplicar os conhecimentos deles no tema, também
conseguem envolver problemas/conceitos/aplicacbes Matematicas

L.].

Outros colaboradores colocam: PB (2): “Dinamizaria as aulas, trazendo mais
foco para o aluno” e PB (16): “O Scratch possibilita um ensino da Matematica diferente

do convencional, que pode ajudar a entender a disciplina de forma ludica”.
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O Quadro 5 mostra os pensamentos dos graduandos(as) quanto ao uso do

Scratch para o ensino da disciplina na Educacéo Basica:

Quadro 5 - Algumas respostas do questionario final

Colaboradores Respostas

PB (3) E uma ferramenta que pode instigar a aprendizagem de conceitos matematicos.

O Scratch oferece uma forma inovadora de trabalhar conteddos matematicos. Ao
PB (4) programar animagdes, jogos ou formas geométricas, os alunos colocam em pratica

conceitos abstratos de maneira visual, interativa e lidica.

PB (9) Creio que através do Scrach podemos exemplificar e interagir com os alunos de
forma dindmica.

PB (10) O Scratch permite que os alunos explorem conceitos matematicos de maneira

pratica e visual, o que favorece a compreensao.

[...] conseguimos construir os comandos de forma pratica, além de ter um visual
PB (13) muito atrativo, o que facilita a interacdo desse tipo de programacdo com a sala de

aula. Acredito que os alunos se interessariam muito.

PB (15) E uma maneira divertida e diferente que prende o aluno.

PB (20) [...] € uma ferramenta que atrai também o aluno por ser algo visual.

Fonte - Elaborado pelo autor (2025)

D’Ambrésio (2001) acrescenta que o grande desafio encontrado pelos
professores é tornar a Matematica interessante, relevante e atual, isto €, atrativa, util
e conectada ao mundo contemporaneo. Nesse sentido, é notorio o olhar que os
colaboradores tiveram sobre o Scratch ao utiliza-lo, que foi 0 de um meio para tornar
as aulas de Matematica diferentes, mais atrativas, podendo “instigar” o aprendizado

da disciplina, como citam os/as licenciandos/as.

4.2 PROMOCAO DA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA PELO SCRATCH

Uma das caracteristicas particulares do Scratch é a possibilidade de
aprendizagem por meio da exploracdo. A medida que o usuario testa, experimenta e
cria, vai descobrindo como diferentes blocos de codigo podem ser conectados para
formar comandos variados. A sua interface, composta por janelas, opcdes e uma
ampla variedade de comandos, oferece diversas possibilidades de criacdo. Muitas

dessas funcionalidades podem ser relacionadas a conceitos matematicos.
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Entre os elementos dessa linguagem de programacao mais mencionados pelos
bolsistas, estdo: blocos de movimento; blocos de giro; blocos de coordenadas;
blocos de operadores aritméticos; blocos de repeticdes; blocos de variaveis;
funcdo caneta; cenario do plano cartesiano. Os quais foram identificados como
elementos que podem contribuir para a aprendizagem de conceitos matematicos.

Para os respondentes, o uso do Scratch em sala de aula pelo docente
configura-se como uma metodologia ativa de ensino, ja que as caracteristicas dessa
linguagem de programacao concedem uma postura mais participativa e autbnoma aos
alunos(as). Deste modo, no discurso dos participes, identificou-se que o processo de
criar um codigo no Scratch, constitui-se como o fator mais vantajoso para a
aprendizagem nesse ambiente de programacao.

Segundo seus olhares como professores(as), quando um discente desenvolve
um codigo no Scratch, a acao de personalizar sua criagdo e de combinar os comandos
com o intuito de alcangar um objetivo, como fazer o personagem transmitir a resposta
correta de um calculo por exemplo, possibilita: a experimentacao, o aprender fazendo
e a tentativa e erro. Como destaca Freire (1996), aprender € construir, reconstruir,
constatar, para assim conseguir mudar. Ou seja, o aprendizado ndo é s6 a mera
repeticdo de uma licdo proposta, mas algo muito mais rico, uma aventura criadora.

Colaborando com essa ideia, Gravina e Santarosa (1998) enfatizam que no
contexto do aprendizado matematico, o “fazer matematica” acontece quando o(a)
aluno(a) deixa seu papel passivo e concentra-se em acfes como experimentar,
interpretar, visualizar, induzir, conjeturar, abstrair, generalizar e enfim demonstrar.

E possivel compreender a validade dessa afirmacdo ao observar as
experiéncias vivenciadas pelos(as) proprios(as) licenciandos(as) durante as oficinas
com o Scratch. Na segunda oficina, por exemplo, foi proposto que elaborassem um
codigo em que o personagem (ator) identificasse se um namero informado era positivo
ou negativo. Para que o programa funcionasse corretamente, precisava-se aplicar a
seguinte l6gica: se um numero for maior que zero, entdo é positivo, caso contrario, é
negativo. Isso exigiu o0 uso de elementos do Scratch como o bloco “criar variavel” (para
armazenar o numero informado), o bloco relacional “maior que” e o bloco condicional
“Se... entao”.

Durante essa atividade, ao final da montagem do cddigo, alguns participantes
levantaram a questdo: “e se o numero informado for zero?”. A partir disso,

perceberam a necessidade de reformular o programa para torna-lo mais completo,
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incluindo uma nova condi¢do que contemplasse esse caso especifico, ou seja, quando

0 numero ndo fosse nem positivo nem negativo (Figura 12).

Figura 12 - codigo que verifica se um numero € positivo/negativo/nulo

~e P
nimero D

O ndmero ndo & positivo e
nem negativo

i O - @) oo

Ator | Atorl - 62 T v

| Mostrar | @ | @ Tamanha 100 Diregdo 80

(O] —

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

Em outra situagao, testemunhou-se o processo de aprendizagem por tentativa
e erro na terceira oficina, numa atividade em que os participantes deveriam construir
um codigo capaz de desenhar um triangulo na tela. Aqueles(as) que ndo obtiveram
sucesso inicialmente passaram a ajustar seus algoritmos, testando diferentes valores
para os angulos e a quantidade de repeti¢cdes, até conseguirem encontrar a sequéncia
correta de comandos.

Buscou-se também saber no item 10 do questionario final quais eram o0s
conteldos matematicos em que eles(as) acreditavam que mais se aplicariam a
ferramenta, contudo, como os/as colaboradores/as ja estavam abordando sobre isso
desde as perguntas 5,7 e 8, optou-se por considerar também as repostas desses
itens. Assim, obteve-se um resultado expressivo para o ramo da Geometria, em
especial sobre o contetdo de poligonos regulares. Mas, as operagdes fundamentais,
coordenadas cartesianas, expressdes numéricas e equacodes, também foram bastante
citadas. O Quadro 6 abaixo apresenta os comentarios dos bolsistas para reforcar esse

resultado.
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Quadro 6 - Algumas respostas do questionario final

Colaboradores

Respostas

PB (18)

Ao aplicar uma ferramenta pedagdgica em uma sala de aula, o professor utiliza
uma metodologia diferente da tradicional. E principalmente, ao abordar um
assunto de Matematica, como Geometria, por meio do Scratch, ele pode
mostrar as varias formas e como as mesmas sao construidas, os critérios para

aquela figura ser feita, etc [...]

PB (4)

Com comandos de movimentagdo e repeticdo, é possivel representar figuras

geomeétricas, trabalhar angulos, simetria, perimetro, area e muito mais.

PB (10)

Utilizaria o Scratch para criar projetos nos quais os alunos representem

conceitos como o plano cartesiano, operacdes com variaveis e geometria.

PB (17)

Os contetdos matematicos que podem ser trabalhados com a ferramenta séo:
geometria plana: construcao de figuras geométricas, a relagdo entre os angulos
internos e externos, nome dos poligonos em relacéo a quantidade de lados,
generalizacdo da formula da quantidade de diagonais de um poligono;
aritmética: expressdes numéricas e plano cartesiano. Com a criacdo de jogos

por meio do Scratch acredito que € possivel aplicar a qualquer contetdo.

Fonte - Elaborado pelo autor (2025)

Os poligonos regulares séo figuras geométricas planas que possuem todos os

lados e angulos iguais. Durante terceira oficina, os bolsistas identificaram a construcéo

dessas figuras como uma das atividades mais atrativas. Como aponta o participe:

As potencialidades sdo muitas uma vez que é possivel realizar
operacBes com numeros e geometria, mas acredito que por se tratar
de algo que pode ser moldado o uso para o0 ensino de geometria é o
gue mais chama a atenc¢éo. (Colaborador PB (20))

PB (17) ressalta que essa atividade contribui para o pensamento matematico,

principalmente por exigir da pessoa a retomada de conhecimentos fundamentais

relacionados a geometria. Pois para desenhar um poligono regular no Scratch é

necessario compreender as caracteristicas da figura que se deseja representar. O

usuario precisa programar o ator para realizar o desenho, o que implica pensar sobre

o numero de lados, a medida dos angulos internos e externos, além de identificar

padrdes e repeticdes no codigo que facilitardo a programacao.

Nesse cendrio, a terceira oficina iniciou-se com a construcdo de um quadrado

e, progressivamente, avancou para poligonos com maior nimero de lados, como

pentagono, hexagono e assim por diante. Observa-se na Figura 13 o exemplo de um

hexagono.
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Figura 13 - Construcdo do hexadgono no Scratch

IScratch [~ ]
~N® . -

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

Os participantes perceberam através da pratica que, para desenhar qualquer
poligono regular no Scratch, € essencial estabelecer uma relagéo entre 0 nimero de
lados da figura e a medida de seu angulo externo. Esse processo evidenciou como a
aprendizagem é potencializada quando ha uma articulacdo entre teoria e pratica, entre
a reflexdo e a acdo, pois uma complementa e fortalece a outra (Moran, Masetto e
Behrens, 2013).

Uma vez compreendida essa logica, os participantes foram capazes de
construir poligonos regulares de 20 lados ou mais. Com esse conhecimento
consolidado, a oficina avancou para a criacdo de figuras mais elaboradas, explorando
0 uso de blocos de repeticdo e a adicdo de cores, tornando os desenhos ainda mais
atrativos e criativos. A Figura 14 mostra um desenho geométrico feito nessa oficina.
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Figura 14 - Desenho geométrico feito na terceira oficina

Cenarios
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

Em vista disso, no Scratch a promoc¢édo da aprendizagem de Matematica é
possivel. Evidenciou-se que conceitos da disciplina, especialmente de Geometria
Plana, podem ser abordados de forma visual e exploratdria no ambiente do Scratch.
O protagonismo concedido ao aluno(a) nesse processo contribui para que ele(a)
compreenda a Matematica ndo como um conjunto de formulas a serem memorizadas,

mas como um campo de experimentacao e construcao de sentido.

4.3 POTENCIALIDADES E LIMITACOES DO SCRATCH NA PRATICA DE ENSINO

Como aponta o titulo desta secdo, aqui pauta-se as principais potencialidades
e limitacbes da linguagem de programacdo Scratch na pratica de ensino do(a)
professor(a) de Matematica identificadas através da experiéncia dos(as)
graduandos(as).

No que tange as potencialidades, cabe destacar primeiramente o raciocinio
l6gico. Pois ao serem questionados sobre os conteudos que, segundo suas

perspectivas, mais se adequam ao uso do Scratch no processo de ensino e
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aprendizagem, um elemento recorrente nas opinides foi o desenvolvimento do
raciocinio logico, mencionado em 15 respostas.

Segundo Saraiva et al. (2018), o raciocinio I6gico no ponto de vista matemético
trata-se de um processo que organiza o pensamento de forma estruturada, seguindo
principios logicos, de modo a encontrar uma solu¢éo para um problema. Ele inicia-se
com uma premissa inicial, passa por afirmagfes intermediérias e chega-se a uma
conclusao, na qual ndo pode se contradizer com as afirmacdes anteriores.

No Scratch, esse aspecto é trabalhado no passo a passo para elaborar um
cadigo e fazer ele funcionar, seguindo uma linha de pensamento coerente, como foi
dito pelo(a) académico(a) PB (17): “[...] desenvolve o raciocinio l6gico, pois para
montar os codigos € preciso seguir uma linha de raciocinio [...]".

Para exemplificar isso, temos o0 caso da montagem de expressées numeéricas,
que foi citado como algo que reforga o raciocinio l6gico. Um exemplo simples, para
resolver a conta 3 + 5 x 6 no papel, é preciso seguir uma ordem, primeiro resolve-se
a multiplicacéo e depois a adicdo. Entdo teriamos 5 x 6 = 30, em seguida, 30 + 3 =
33. Entdo no Scratch, para encontrar a resposta dessa expresséao, junta-se um bloco

de adicdo com um de multiplicacdo conforme ilustra a Figura 15:

Figura 15 — Codigo para uma expressao numeérica

D CD

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

O préximo passo consiste em digitar os niumeros correspondentes (3, 5 e 6)
nos espacos em branco, assim o programa mostrara o resultado da operagéo que é
33. Entretanto, no Scratch é preciso tomar um cuidado na ju¢do desses blocos. Porque
ao estarem combinados, o programa resolve primeiro a conta do bloco interno, para

depois operar com o bloco externo. Desse modo, como numa expressao numeérica a
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multiplicacdo €é prioridade, obrigatoriamente o bloco de multiplicagdo precisa ser o

interno. Na Figura 16, visualiza-se dois casos, a combinagao correta e a incorreta:

Figura 16 - Cddigo para uma expressdo numerica

CASO 1: Combinacdo correta:

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do ambiente Scratch (2025)

Observa-se que no caso 2, o resultado foi incorreto porque o bloco interno foi o
de adigéo, fazendo o programa operar primeiro “3 + 5 = 8", para depois fazer a
multiplicagdo “8 x 6 = 48”. Entendendo essa logica o(a) usuario(a) consegue montar
expressdes e também equacdes mais elaboradas.

Para os bolsistas, esse tipo de atividade oferece um protagonismo aos
educandos, se afastando de metodologias mais tradicionais, no qual o discente é
apenas um receptor do conhecimento, sem poder aprender por meio da prética e da

descoberta. Corroborando com isso, Rosa Neto comenta que,

Se um professor "eficiente" escreve na lousa e explica que a soma das
medidas dos angulos de um triangulo é 180°, o aluno normal aprende.
Se, ao contrério, o professor propde atividades que levam o aluno a
descobrir essa propriedade, 0 aluno também aprende. Em termos de
contetdo, os resultados finais sdo os mesmos, mas o segundo
processo permite atingir muitos outros objetivos, inclusive em niveis
comportamentais. (Rosa Neto, 1996, p.39)

Desta maneira, as opinides dos(as) licenciandos(as) e do autor se encontram
e reforcam a importancia de uma postura do(a) professor(a) que conceda mais

autonomia para o discente, um(a) professor(a) que reflita sobre a sua pratica docente,
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considerando diferentes abordagens para promover o aprendizado de seus
alunos(as).

Caso isso ndo ocorra nas aulas, Rosa Neto (1996) acrescenta que a
Matematica pode acabar se tornando algo rigido, acabado e sem finalidade. Devido a
essa situacdo, o(a) aluno(a) ndo desenvolve habilidades para ir além, resolver
situacOes problemas, raciocinar e criar.

Em vista disso, os(a)s futuros professores(as) trouxeram algumas propostas
interessantes de utilizar o Scratch na disciplina de Matematica. Os relatos no Quadro
7 abaixo revelam outras vantagens desse ambiente de programagao, que foram
obtidos ao questiona-los sobre como usariam essa ferramenta digital em uma aula e

quais eram suas potencialidades para a pratica de ensino.

Quadro 7 - Algumas repostas do questionario final

Colaboradores Propostas

Elaboracéo de jogos ou quizzes pelos(as) préprios(as) professores(as)

Poderia passar tarefas para os alunos “quebrarem a cabega” (o que € bom)
tentando montar seus cédigos, por exemplo. Ou mesmo trazer em formato de
PB (15) histérias com um codigo criado por mim. E em relagdo os assuntos, acho que
todos. O que eu pensava que nao dava para fazer seria com geometria, mas na
Ultima oficina foi apresentado como usar o Scrath nesse aspecto e foi muito

interessante, principalmente as figuras criadas.

[...] E possivel também roteirizar qualquer contetido e criar um jogo de perguntas
e respostas, onde o desafio do(a) aluno(a) seria responder corretamente e
PB (17) finalizar a partida, ou entdo um jogo em forma de trilha onde, para cada resposta,
o0 Gato Scratch va para um caminho diferente, respostas erradas resultam em
caminhos errados e respostas corretas em caminho certos, ganha quem

conseguir guiar o Gato Scrath com seguranca até o final da trilha.

Talvez usaria para programar algumas perguntas como quiz para revisar
contelidos ja vistos de forma ladica, sem pressionar os alunos. Dessa forma,
PB (21) gualquer contetdo poderia ser aplicado. Para trabalhar o plano cartesiano,
aprimorando a ideia de pares ordenados. E também, para abordar a Geometria
plana, ao apresentar por exemplo, os quadrilateros notaveis e cada caracteristica

que eles assumem.

Debates e avaliagdo dinamizada

[...] através dele podemos programar varios tipos de exemplos e fazer também

PB (9) com que os alunos interajam em sala de aula levando o notebook e fazer um
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debate entre grupos ou propondo desafios individualmente. Pode constituir até

mesmo uma avaliagdo mensal mais dinamizada.

Trabalhar a Criatividade

Através dele as aulas ficam dinamizadas e criativas, topico essencial para o
desenvolvimento humano ja que criatividade ndo vem s6 da inovagédo, mas da
PB (10) transformagdo da sua realidade. E tendo em vista a realidade dos alunos, é
sempre interessante trazer um material novo para despertar o interesse deles nas

aulas e principalmente na matematica que é sempre vista como complexa.

Sao o estimulo ao pensamento légico, a visualizacao de conceitos matematicos,
PB (11) 0 uso da tecnologia, o incentivo a criatividade e o protagonismo dos alunos no

processo de aprendizagem.

[...] incentiva a criatividade, isso porque a ferramenta permite que quem a
PB (17) manuseie crie animagdes, jogos, exemplos interativos e, quanto mais criativo (a)
for a pessoa, mais possibilidades existem.

PB (19) [...] Ajuda na resolucéo de problemas de forma criativa; Permite a personalizagéo
e criatividade dos alunos.

Fonte - Elaborado pelo autor (2025)

As constatacoes feitas pelos académicos(as) mostram que o Scratch pode ser
utilizado de diferentes maneiras, seja para criar jogos para fomentar o interesse em
Matematica, modelos alternativos de avaliacdo e até para desenvolver a criatividade,
tudo dependera dos objetivos pedagdgicos do docente. Prado e Valente (2003),
pontuam que os(as) educadores(as) ndo devem se limitar ao aprendizado operacional
das ferramentas tecnoldgicas, eles(as) precisam criar novos saberes e conectar
diferentes areas do conhecimento, revendo aquilo que ja se sabe fazer, com vistas a
reconstruir um referencial pedagégico na e para uma nova pratica.

Em relacdo as limitacdes do Scratch, com base nas respostas dos
participantes, foi possivel identificar duas principais limita¢cdes atribuidas ao uso do
Scratch na prética docente: (1) a necessidade de tempo e planejamento do(a)
professor(a), e (2) a falta de infraestrutura tecnoldégica nas escolas. Esses dois
fatores surgiram repetidamente como obsticulos para a implementacdo desse
ambiente de programacdo no ensino da Matematica, mesmo diante de seu
reconhecido potencial pedagdgico, como comenta o(a) bolsista PB (19),

7

A primeira, € o professor realmente saber utilizar o Scratch
(conhecimento), e usar esse saber para contribuir no ensino dos
alunos de forma realmente eficaz. Outro ponto, é a disponibilidade de
recursos tecnolégicos nas escolas para 0 uso, como um projetor de
tela; [...]-
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Sobre o0 (1) a necessidade de tempo e planejamento do(a) professor(a),
muitos licenciandos(as) apontaram que o Scratch, por ser uma ferramenta com
multiplas possibilidades, demanda um periodo significativo de adaptacédo tanto por
parte do professor quanto dos alunos. Essa exigéncia inclui o dominio da linguagem
por blocos, a familiarizacdo com os comandos e a criacdo de atividades que facam
sentido dentro do curriculo.

Assim, hd um consenso de que o uso pedagogico do Scratch exige aulas bem
estruturadas, com objetivos claros e conducéo cuidadosa, o que nem sempre é viavel
nas realidades escolares onde o tempo é escasso e 0 planejamento muitas vezes
comprometido por outras demandas. Como argumenta Moran (2012), a utilizac&o
desses recursos pelos(as) professores(as) é algo complexo, ndo basta ter acesso a
tecnologia para ter dominio pedagdgico, € necessario conhecer primeiramente,
utilizar, para entdo modificar a maneira de ensinar.

No que diz respeito a (2) a falta de infraestrutura tecnolégica nas escolas.
Diversos participantes relataram que a auséncia de salas de informética,
computadores disponiveis ou conectividade adequada inviabiliza o uso frequente ou
efetivo do Scratch no cotidiano escolar.

Para Moran (2004), antes o(a) educador(a) preocupava-se apenas com O
aluno(a) em sala de aula, mas a formacédo contemporanea exige que ele(a) amplie
sua atuacdo para além desse local, envolvendo-se com praticas pedagogicas em
laboratérios e outros ambientes. Por isso, € preciso que esses espagos, COmo 0S
laboratérios de informética, estejam conectados e bem equipados. Entretanto,
entende-se que essa ndo é a realidade encontrada, como confirma PB (6): “[...]
algumas escolas da rede publica ndo dispdem dessa estrutura!” como destaca um
bolsista.

Portanto, trata-se de um obstaculo que para ser superado, ndo depende
apenas do docente, depende de muitos outros fatores, como investimentos em
infraestrutura e politicas publicas que promovam a integragdo significativa das
tecnologias na educacao. Realidade essa que os futuros(as) professores de

Matematica ja estao cientes que vao presenciar.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo buscou responder o seguinte questionamento: “como a integragao da
linguagem de programacgdo Scratch na pratica de ensino do(a) professor(a) de
Matematica pode promover a aprendizagem de conceitos matematicos?”. Para isso,
realizou-se 3 oficinas com 20 bolsistas do PIBID 2025. Cuja maioria ja havia tido
contato prévio com ferramentas digitais voltadas ao ensino da Matematica e
encontravam-se em uma etapa da formagdo em que conhecer novos softwares
educativos representava uma oportunidade de enriguecimento académico e
profissional. As oficinas, portanto, tiveram como objetivo apresentar a linguagem de
programacao Scratch, suas funcionalidades e possibilidades de utiliza-lo para o
ensino da disciplina em foco.

A partir da andlise dos dados obtidos com os(as) futuros(as) professores, foi
possivel compreender que o Scratch representa uma ferramenta com grande
potencial educativo, especialmente por sua capacidade de tornar conteddos abstratos
mais concretos, dinamicos e interativos. Para que sua integracao na pratica de ensino
promova efetivamente a aprendizagem de conceitos matematicos por parte dos(as)
alunos(as), é fundamental que o(a) professor(a) explore a ferramenta de maneira
planejada e intencional. Isso requer a elaboracdo de uma sequéncia didatica bem
estruturada, na qual o uso do Scratch esteja alinhado aos objetivos de aprendizagem.

Em relacdo aos objetivos especificos, o primeiro, que visava verificar a
percepcdo dos(as) licenciandos(as) em Matematica sobre o Scratch, os dados
revelaram que a maioria demonstrou interesse e reconheceu seu valor como recurso
didatico, destacando os aspectos visuais e manipulativos como os fatores que podem
despertar o interesse dos discentes para a aprendizagem da disciplina.

Em relagdo ao segundo objetivo, que buscava caracterizar a linguagem de
programacdo Scratch na promocdo da aprendizagem de conceitos matematicos.
Observou-se, por meio da experiéncia pratica nas oficinas e nos relatos, que o
Scratch, de fato, pode favorecer a compreensdo de conteudos da Matematica. Um
exemplo claro disso, foram os conceitos envolvendo Geometria Plana e as expressdes
numericas, em que o0s participantes perceberam que é no processo de criar 0 codigo
que a aprendizagem vai ocorrer, através da experimentagdo e da tentativa e erro.

Quanto ao terceiro objetivo, que se prop6s a avaliar as potencialidades e

limitacdes do Scratch na prética de ensino, a pesquisa mostrou que ele pode ser



43

usado pelo docente para promover o desenvolvimento do raciocinio légico do
aluno(a), bem como elaborar aulas com dinamicas diferentes. Entretanto, apesar dos
beneficios reconhecidos, ha desafios a serem superados para a integragdo do Scratch
na pratica de ensino. Entre essas limitacOes estdo a falta infraestrutura tecnoldgica
das escolas e a necessidade de um periodo longo de familiarizacdo dos(as)
professores(as) com o Scratch para o uso efetivo da ferramenta.

Diante dos resultados obtidos, o estudo evidencia a linguagem de programacao
Scratch como um recurso digital capaz de estabelecer uma ponte entre a Matematica
e a programacédo, na qual quando inserida de forma planejada e considerando a
realidade da escola, pode tornar-se um aliado do(a) professor(a) no incentivo a
autonomia do discente no processo de aprendizagem.

Espera-se que esta pesquisa tenha contribuido para a formacao inicial dos(as)
licenciandos(as) participantes, uma vez que, desde sua concepc¢ao, o propésito deste
estudo foi estimular nos(as) futuros(as) docentes uma consciéncia voltada a busca
continua por metodologias e recursos educacionais inovadores. As reflexdes
compartilhadas pelos(as) académicos(as), muitos(as) dos(as) quais ja vivenciaram
experiéncias em sala de aula e se encontram na fase final de sua formacgao inicial,
enrigueceram a pesquisa e proporcionaram ao pesquisador novas compreensoes
sobre o tema investigado.

Além disso, espera-se que este trabalho possa inspirar novas investigagoes,
ampliando o debate sobre o uso da linguagem de programacgéo Scratch na Educacéo
Béasica e incentivando a formacao de professores(as) que desejam integrar recursos
digitais inovadores a pratica docente.
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAUI
CAMPUS PIRIPIRI
LICENCIATURA EM MATEMATICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE PARA
PARTICIPANTES MAIORES DE 18 ANOS

Prezado(a) participante,

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa do graduando, Jediel
Douglas de Aratljo Medeiros, Matricula 20221116LMAT0343. A pesquisa
intitulada “Explorando o Scratch: uma abordagem tecnoldgica para a
pratica de ensino de futuros(as) professores(as) de Matematica” faz parte
do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Piaui (IFPI), campus Piripiri. O estudo sera
acompanhado pela orientadora da disciplina: Prof?. Dr?. Joselma Ferreira Lima e
Silva.

O estudo tem como proposta a utilizagao das tecnologias digitais pelos futuros
professores da Educagao Basica. Concentra-se especificamente no uso de uma
linguagem de programacéo visual chamada “Scratch” no componente curricular
de Matematica. O Scratch proporciona um ambiente interativo para o
desenvolvimento de jogos, animacdes e histérias interativas. Onde sua ideia
central € a construgao de programas conectando blocos de codigo. Ao criar
algum projeto nesse software, o usuario tem a oportunidade de se apropriar de

conceitos matematicos.

A pesquisa tem como objetivo geral analisar como a integragdo da linguagem de

programacgéo Scratch na pratica de ensino do(a) professor(a) de Matematica
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE



pode promover a aprendizagem de conceitos matematicos. Além disso, visa:
verificar a percepgao dos(as) licenciandos(as) em Matematica sobre a linguagem
de programacgao Scratch; caracterizar a linguagem de programag&o Scratch na
promocao da aprendizagem de conceitos matematicos; avaliar as
potencialidades e limitagdes da mesma na pratica de ensino do(a) professor(a)
através do ponto de vista dos(as) graduandos(as).

A sua participacdo nesta pesquisa & de grande importancia, uma vez que vocé
€ graduando do curso de Licenciatura em Matematica e, portanto, futuro
professor da Educagéao Basica. Além disso, o convite se justifica também por sua
atuagdo no Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
onde vocé participa de formagdes e desenvolve intervengbes com estudantes de
escolas municipais e estudais, ou seja, esta conhecendo novas ferramentas para
o ensino de Matematica. Esta pesquisa busca contribuir para a reflexéo e para
formulagdo de proposicdes sobre a construgdo de novas metodologias de
ensino, que promovam uma abordagem mais interativa e pratica no processo
educacional através da utilizacdo da programagéo para o aprendizado de
Matematica.

A sua participagéo consistira em: (1) responder um questionario inicial, que
servira para conhecer o seu perfil. (2) Participar das trés oficinas que ocorrerao
no Laboratério de Informatica do IFPI, onde a proposta dessas oficinas sera
conhecer o Scratch e aprender a utiliza-lo. (3) responder um questionario final,
com perguntas acerca de sua experiéncia nas oficinas. Esclarecemos que sera
mantido o sigilo das respostas individuais e coletivas, sendo utilizadas apenas
para fins académicos e publicagoes futuras. Fica esclarecido também sobre a

utilizagao de imagens para anexar ao trabalho final

A participagao nesta pesquisa € voluntaria (nao obrigatdria), podendo desistir e
retirar o consentimento por quaisquer motivos, sem necessidade de justificar,
sem nenhum &nus para si.

Por se tratar de pesquisa com seres humanos admite-se a existéncia de riscos
na sua execucéo, seja de ordem fisica, psiquica e social. Enfatizamos os riscos:
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Fisico Riscos ergonémicos devido ao tempo para responder as perguntas

Psiquico Despertar emogdes e ou relembrar fatos; revitimizar ou revelar
pensamentos nao revelados.

Social Invasdo de privacidade ao responder perguntas sensiveis; riscos
relativos ao sigilo das respostas.

Com o intuito de reduzir ao minimo os possiveis riscos para os participantes,

serao implementadas as seguintes medidas:
a) assegurar o acesso aos resultados individuais e agregados;

b) mitigar qualquer desconforto, proporcionando orientagdo sobre postura ao
sentar-se e mobiliario adequado e permitindo a nao resposta a questdes

constrangedoras;

¢) garantir a inviolabilidade e a preservagdo da integridade dos documentos,
prevenindo danos fisicos, copias nao autorizadas e alteragdes indevidas;

d) garantir a confidencialidade, privacidade e evitar qualquer forma de
estigmatizacdo, impedindo o uso das informagdes de maneira prejudicial as
pessoas e fornecendo uma explicacdo abrangente sobre o anonimato;

e) assegurar que a populagao envolvida no estudo tenha acesso aos resultados

e produtos exclusivamente de natureza académica;

f) interromper imediatamente o estudo ao identificar algum risco ou dano a saude
do participante que nao tenha sido previsto no termo de consentimento ou

assentimento;

g) formular as perguntas de maneira simples, facilitando a compreensao por

parte dos participantes;

h) permitir que o participante revogue seu consentimento ou assentimento e opte
por deixar a pesquisa a qualquer momento, sem quaisquer encargos e sem que

isso afete os cuidados previamente garantidos pelos pesquisadores.

Diante dessas consideragdes e conforme as regulamentagées brasileiras para
estudos envolvendo seres humanos (Resolugdes CNS 466/2012 e 510/2016),

nao havera qualquer compensagao financeira por sua participagdo neste estudo,
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uma vez que se trata de uma pesquisa de TCC que sera conduzida de forma

gratuita.

Entretanto, é assegurado a vocé e aos demais participantes da pesquisa o
fornecimento de uma cépia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e/ou

do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido.

E importante ressaltar que os participantes da pesquisa receberdo assisténcia
completa e imediata, gratuita e prestada pelo pesquisador responsavel, pelo
tempo necessério, no caso de ocorréncia de danos relacionados a pesquisa.

Em caso de duvida quanto as questdes éticas da pesquisa, entre em contato
com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos, Reitoria do Instituto
Federal do Piaui, enderego: Avenida Presidente Janio Quadros, n° 330, Santa
Isabel, sala 3, CEP: 64053-390, Teresina-PI, Telefone: (86) 3131-1441, E-mail:
cep@ifpi.edu.br . O Comité de Etica em Pesquisa é o érgéo responsavel por
defender os interesses dos sujeitos envolvidos na pesquisa, garantindo sua
integridade, dignidade e protegdo. O Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos (CEP/IFPI) é um o6rgédo colegiado, de carater interdisciplinar, de
natureza técnico-cientifica, consultiva, deliberativa e educativa, com autonomia
de decisdo no exercicio de suas funcdes. Esta constituido nos termos da
Resolugao n° 466 de 12/12/2012, da Norma Operacional N° 001/2013 do
Conselho Nacional de Saude do Ministério da Saude — CNS/MS e da Resolugao
CNS n°® 370, de 08 de margo de 2007.

Declaro que compreendi os objetivos e as condi¢des da minha participagéo no
estudo e estou de acordo. Assino o referido termo em 02 (duas) vias, sendo uma

copia para o participante e a outra para o pesquisador responsavel.

Caso necessite de maiores informagbes sobre a presente pesquisa, por

gentileza, ligue para os responsaveis por este estudo:

Jediel Douglas de Araujo Medeiros
Telefone (86) 99968-4639

E-mail: douglasjediel696@gmail.com
Joselma Ferreira Lima e Silva
Telefone (86) 99848-4456
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E-mail: joselmalavor@ifpi.edu.br

Piripiri - PI, de de 2025.

Assinatura do(a) participante

E-mail:

Assinatura do pesquisador responsavel

E-mail: douglasjediel696@gmail.com



APENDICE B - QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO (INICIAL)

QUESTIONARIO SOBRE O PERFIL DOS COLABORADORES

1. Em qual periodo/médulo do curso de Licenciatura em Matemdtica vocé estd
atualmente?*

() 32 Periodo
() 52 Periodo
() 72 Periodo
() 92 Periodo

2. Qual a sua idade?*

( ) Menos de 20 anos
()20a25anos
()26a30anos

( ) Acima de 30 anos
3. Género:*

( ) Feminino

( ) Masculino

( ) Prefiro ndo informar
Outro:

4. Vocé ja utilizou algum software ou recurso digital para fins didaticos no ensino de
Matematica?*

() sim
() Nio

5. Se sim, quais softwares ou recursos digitais vocé ja utilizou?

6. Vocé conhece a linguagem de programacio visual Scratch? *
() Sim
( ) Nao

7. Se sim, como teve esse contato com o Scratch?

8. Vocé ja desenvolveu ou participou de algum projeto utilizando o Scratch?
() Sim
( ) Nio

9. Se respondeu sim, descreva brevemente o projeto que desenvolveu ou participou:

10. Vocé tem interesse em aprender sobre a linguagem de programagio visual
Scratch e explorar de que forma conceitos matematicos podem ser trabalhados por
meio dela 7*#

() Sim

( ) Nio

11. Se sim, o que vocé desejaria aprender com o Scratch?*
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APENDICE C - QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO (FINAL)
QUESTIONARIO FINAL

1. Como vocé avalia as oficinas como um todo? (Cite pontos positivos e negativos).*
2. 0 que vocé achou do manuseio da linguagem de programacio Scratch?*

3. Vocé conseguiu compreender a construgdo de projetos com o Scratch envolvendo conceitos
de Matematica?*

( ) Sim, com facilidade

() Sim, mas com alguma dificuldade

( ) Tive muitas dificuldades

( ) Nao consegui acompanhar a construgio dos codigos/projetos
Outro:

4. Apo6s as oficinas, vocé considera que o Scratch pode ser uma ferramenta util no ensino da
Matematica na Educagio Basica? *

( )Sim

( Nio

( )Talvez

Outro:

5. Justifique sua resposta anterior.*

6. Em seu olhar como professor(a), vocé acha que o uso do Scratch pelos discentes pode
contribuir para a aprendizagem de conceitos matematicos?*

Sim
Nao
Outro:

7. Justifique sua resposta anterior.*

8. Apds conhecer e manipular o Scratch, quais elementos dessa linguagem de programagao vocé
acha que podem contribuir para a aprendizagem de conceitos matematicos? *

9.Vocé pretende utilizar o Scratch futuramente em sua pratica como professor(a) de
Matematica?*

Sim

Nao

Outro:

10. Se respondeu sim. Diga como vocé utilizaria o Scratch em uma aula. E em quais contetidos
matematicos vocé acredita que mais se aplica a ferramenta?

11. Na sua opinido, quais sdo as principais potencialidades do Scratch na pratica de ensino
do(a) professor(a) de Matematica?*

12. Na sua opinido, quais sdo as principais limitagdes do Scratch na pratica de ensino do(a)
professor(a) de Matematica?
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