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RESUMO

Este artigo tem por objetivo descrever o uso do software de programacao Scratch como um recurso
para auxiliar o ensino da matematica. A justificativa decorre, pois ao longo dos anos, a tecnologia foi
se aprimorando e seu uso se tornando mais presente no nosso dia a dia, desta forma, é imprescindivel
aliar o seu uso as tarefas realizadas, e o ambiente escolar ndo deve ficar de fora. Nota-se que os alunos
da sala de aula do século XXI estdo cada vez mais conectados e possuem uma aptidao ao lidarem com
ferramentas tecnologicas. Sendo assim, a conciliacdo entre aprendizado e tecnologia é um debate que
vem sendo realizado de maneira recorrente, nos espacos académicos e nas praticas de sala de aula. Ao
passo que as tecnologias atuais mudam, as dificuldades no processo de ensino continuam, portanto é
fundamental conecta-las as praticas pedagégicas, amenizando as adversidades. Metodologicamente, os
procedimentos para alcance do objetivo descrito serdo realizados por meio de uma pesquisa
documental, com artigos selecionados na plataforma Google Académico e que foquem na utilizacdo
do software Scratch como ferramenta pedagdgica no ensino da matematica. O Scratch é um ambiente
de programacdo que permite a criacdo de histérias, simulacoes, jogos, programas interativos, entre
outros. Tem como foco introduzir nogdes da linguagem de programacdo, de uma forma mais
simplificada, ndo exigindo do usudrio um conhecimento prévio nesta area. Enquanto resultados, o
software também pode contribuir no ensino da matematica, visto que os projetos desenvolvidos neste
ambiente podem envolver conceitos do componente curricular de matematica.

Palavras-chave: Scratch, Ensino, Matematica.

1 INTRODUCAO
O objetivo deste artigo é descrever o uso do software de programacdo Scratch como

uma ferramenta de auxilio no ensino da matematica. Esse interesse, pela tematica, decorre do
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cronograma de atividades que sera desenvolvido para atendimento de estudantes, de uma
escola publica de ensino médio. Essa acao sera realizada por dois licenciandos do curso de
matematica enquanto bolsista junto ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao a
Doceéncia (PIBID) no ano de 2024.

A justificativa desse interesse ocorre, pois, no passar dos anos, a tecnologia foi se
aprimorando e seu uso se tornando cada vez mais presente no dia a dia de todos, sendo
imprescindivel aliar este uso as tarefas realizadas. Considerando essas argumentacoes,
pressupoe-se que o ambiente escolar nao deve ficar de fora, pois nota-se que os alunos da sala
de aula do século XXI estdao cada vez mais conectados e possuem uma aptidao ao lidar com
ferramentas tecnoldgicas (Prensky, 2001).

Sendo assim, a conciliagdo entre aprendizado e tecnologia é um debate que vem sendo
realizado de maneira recorrente na area educacional, presente, inclusive na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2018). Nesse documento, para mencionar essa tematica, é
descrito que a escola deve formar cidaddaos com capacidade para atuar nas dimensdes da
ciéncia, tecnologia e cultura. Além disso, a Competéncia Geral 5 menciona que o estudante

deve ser capaz de

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagodes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal

e coletiva (BRASIL, 2018, p. 9).

Ao passo que as tecnologias atuais mudam, as dificuldades no processo de ensino
continuam. Como citado anteriormente, Prensky (2001) afirma que as metodologias de ensino
ndo acompanharam essas mudangas, e o aluno sente uma relutancia ao acompanhar as aulas.
Tal relutancia torna relevante conectar as novas tecnologias as praticas pedagégicas.

Quanto a metodologia, os procedimentos serdo realizados por meio de uma pesquisa
documental. Gil (2008) disserta sobre sua natureza considerando ser a metodologia para a
pesquisa documental semelhante aquela empregada na pesquisa bibliografica. Para esse autor,
ha na pesquisa documental um foco maior em materiais que ainda ndo foram analisados. Por
sua vez, a pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de conteidos ja elaborados, como
livros, publicacOes periddicas e outros impressos, permitindo um acesso mais amplo aos
acontecimentos. O procedimento para uma pesquisa documental, envolve pelo menos cinco

etapas: exploracdo das fontes documentais, leitura do material, elaboracdo das fichas, analise
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das fichas e conclusdes. E, neste artigo, tais etapas foram seguidas para a producdo da
presente pesquisa.

Para a exploracdo das fontes documentais, foram coletados no Google Académico os
textos a serem examinados. A selecdao foi realizada considerando aqueles que tratam da
utilizacdo do software Scratch como ferramenta pedag6gica no ensino da matematica. Para
isso, as palavras-chave (Scratch, ensino e matematica) conforme descricao realizada no
resumo, foram utilizadas para filtrar os documentos. O periodo de busca esta delimitado entre
2020 e 2024. Com isso, este artigo esta estruturado por meio dos seguintes topicos:
metodologia da busca realizada; resultados descritos nos artigos selecionados; uso de Scratch

para auxilio no ensino de matematica e consideragdes finais.

2 METODOLOGIA DA BUSCA REALIZADA

No processo de revisdao bibliogréfica, foram localizados 3.620 artigos no Google
Académico, publicados entre 2020 e 2024, utilizando as palavras-chave Scratch, ensino e
matemdtica. Diante do volume expressivo de resultados, optou-se por limitar a descricdao dos
artigos dispostos na primeira pagina da plataforma. Dessa forma, selecionaram-se cinco
artigos apresentados pelo Google Académico, considerando que o algoritmo do mecanismo de
busca prioriza, em sua ordenacdo, trabalhos com maior relevancia, visibilidade e impacto na
comunidade académica. Essa decisdo decorreu por conta da inviabilidade de leitura e andlise
de todos os artigos encontrados, bem como pela confianca nos critérios de relevancia
adotados pelo mecanismo de busca.

Os cinco artigos selecionados abordam o uso do Scratch explorando suas aplicacdes,
beneficios e desafios no ensino, com énfase no entendimento do potencial pedagégico da
ferramenta, na area da matematica. A escolha desses trabalhos considerou tanto a visibilidade
dos artigos quanto sua adequacdo aos objetivos da pesquisa, além de critérios como
atualidade, disponibilidade de acesso e indexacdo, garantindo a qualidade e a pertinéncia das
referéncias utilizadas. Ap6s a procura e leitura dos artigos, o Quadro I, apresentado a seguir,

foi elaborado.

Quadro 1: Artigos (2020-2024), palavras-chave: Scratch; Ensino; Matematica

Al - | Educagdo e o ensino contemporaneo: praticas, discussoes e relatos de experiéncias /2024
Revista/ano




Autor(es)

Titulo (link)

LOPES, 1\..45";{?10 Ant9nio

no de Rasigéncla gogico

TARFOPESOL | Sot 000 (i ARSOCIG D NaCI0na] Pt Farm G0 e FIoTessoies
ino de Matematica com a Ferramenta Scratch
ttps://ayaeditora.com.br/livros/1.748.pdf#page=66

Objetivo Averiguar o que se tem relatado acerca do uso do Scratch no ensino de matematica
especificamente no Ensino Fundamental II.
Resultados Diante das dificuldades de encontrar metodologias e ferramentas que despertem o

interesse do aluno pelo aprendizado, as ferramentas computacionais se tornam uma opgao
interessante. O software Scratch é uma sugestao de ferramenta, este demonstrou ser um
bom recurso tecnolégico e possuir uma influéncia positiva no ensino da matematica.

A2 - Revista/ano

EaD & Tecnologias Digitais na Educacdo/2023

Autor(es)

MAZZARO, Paola; SCHIMIGUEL, Juliano

Titulo (link)

Teoria de aprendizagem piagetiana e jogo Scratch no ensino da matematica
https://ojs.ufgd.edu.br/ead/article/view/17330

Objetivo Apresentar a teoria de aprendizagem piagetiana e o jogo Scratch na aprendizagem da
matematica e apresentacdo da plataforma Scratch.
Resultados O uso do Scratch apresenta um potencial significativo no auxilio do professor em sala de

aula, a criacdo de jogos e atividades que contenham os contetidos trabalhados ajudam os
alunos no processo de aprendizagem matematica. Encontrando o equilibrio entre o real e
o imaginario, utilizando este recurso os alunos entram em contato com a matematica de
maneira interativa e dentro do contexto em que esta inserido, assim como Piaget
dissertou em sua Teoria do Conhecimento.

A3 - Revista/ano

Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia/2022

Autor(es) DA SILVA, Janaina Mendes Pereira; NOGUEIRA, Cleia Alves; NEVES, Regina da
Silva Pina; SILVA, Paulo Cesar Bernardo.

Titulo (link) A utilizagdo do Scratch como ferramenta pedagdgica na percepcdo de quem ensinara
Matematica
https://revistas.utfpr.edu.br/rbect/article/view/9614

Objetivo Compreender as percepcoes de estudantes de licenciatura em Matemaética, quanto ao uso
do Scratch no processo de ensino e de aprendizagem de Matemadtica na Educacdo Baésica.

Resultados O Scratch é visto como um programa interessante, pratico, interativo, intuitivo e de facil

uso. Potencialidade do software no ensino de contetidos matematicos como ndimeros
inteiros, plano cartesiano, fungdes, graficos, situagdes problema e ldgica matemaética.
Além de proporcionar aulas interativas e lidicas, facilitando a aprendizagem por meio da
criacdo de jogos. O maior obstaculo foi o primeiro contato com o software, por ser vasto
e possuir muitos comandos gerou uma confusdo, porém ap6s uma breve exploragdo este
foi transposto, ja que a intuitividade de manuseio é uma das caracteristicas do programa.

A4 - Revista/ano

Ensino da Matematica em Debate/2022

link do artigo

Autor(es) BARBOSA, Luciana Leal da Silva; DE OLIVEIRA, Sandra Alves; PELLI, Débora;
ALVES, Eliane Santos; MENDONCA, Thiago Neves
Titulo Aprendizagem colaborativa online na formacdo e na pratica docente: vivéncias da

programacdo e do pensamento computacional para
Scratch

https://revistas.pucsp.br/emd/article/view/56088

aprender matematica usando o




Objetivo Investigar as vivéncias de quatro estudantes-professores-pesquisadores com o uso da
rogramacao articulada com o pensamento computacional para ensinar-aprender

Matematica na formacao e na pratica docente.
w

Resultados O Scratch colabora para o aprendizado do pensamento computacional e de contetidos
matematicos, incentivando os alunos com desafios e atividades diferenciadas que
utilizam dos operadores aritméticos e légicos, presentes durante o processo de
programacao no software. O desenvolvimento de jogos e animagdes é uma atividade
pertinente que estimula, além dos contetidos matematicos, a resolucao de problemas.

A5 - Revista/ano | Colloquium Exactarum/2021

Autor(es) FILHO, Carlos Henrique Damido dos Santos

Titulo O uso do Software Scratch no ensino da Geometria

link do artigo https://journal.unoeste.br/index.php/ce/article/view/3834

Objetivo Realizar construgées de angulos, poligonos, cilculo de 4rea e perimetro por meio de

atividades praticas que serdo orientadas pelo professor.

Resultados Como resultados, o autor apresenta atividades que, ao serem propostas aos alunos,
estimulam a consolidacdo de topicos da geometria plana, como perimetro, area, angulos e
poligonos.

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

Em A1 foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre o uso da ferramenta para ensino
da matematica com um enfoque no Ensino Fundamental II. Nesse artigo, é reforcada a ideia
de aliar as novas tecnologias com as praticas de ensino, principalmente da matematica, em
razao destes topicos estarem interligados, ja que matematica € base para qualquer criacao
tecnoloégica. A utilizacdo das tecnologias contribui para atrair a atencao dos alunos para o
processo de aprendizagem, uma vez que eles estdo em contato com estas durante grande parte
do seu dia. Além disso, foi complementado pelos autores a influéncia positiva do Scratch,
entretanto ocorre a falta de uma experiéncia concreta para uma andlise mais completa.
Convém ressaltar que, para o desenvolvimento do presente trabalho, este artigo proporcionou
estudos para constituicdo de embasamento tedrico acerca do uso do Scratch como ferramenta
pedagégica no auxilio do ensino da matematica.

Em A2, o autor faz uma andlise bibliografica do Scratch diferenciada dos artigos
anteriores, apresentando o uso da ferramenta fundamentada em Jean Piaget (1896-1980),
bidlogo, psicologo e professor. De acordo com a teoria Piagetiana - Epistemologia Genética ,
o conhecimento é construido de forma ativa, com a interacdo do individuo com os simbolos e
com o ambiente. Comparando os conhecimentos, ja adquiridos com os que estdo sendo
apresentados, o estudante exercita a sua autonomia e constr6i uma representacdo pessoal
sobre estes saberes (Mazzaro, 2023). Sendo assim, inserir as tecnologias na educagdo é

utilizar um elemento do contexto em que o estudante esta inserido para que assim ele tenha a



curiosidade e a motivagao de aprender. Considerando essa argumentagao, o texto propoe que,
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poderosos instrumentos a serem utilizados, pois despertam o interesse do aluno, promovem o
desenvolvimento cognitivo e oportunizam a consolidacdo de conhecimentos.

Em A3, os autores apresentam alguns aspectos da BNCC (2018). Nesse documento,
consta o uso da tecnologia como uma competéncia que esta presente em todo o curriculo
escolar, além de incentivar a modernizagdo dos recursos e praticas pedagogicas. Dessa forma,
para a elaboracdo do artigo, os autores desenvolveram uma oficina de utilizacdo do Scratch,
com a participacdo de sete estudantes do curso de Licenciatura em Matematica. Com o
objetivo de trabalhar a introducdo da linguagem de programacdo Scratch. A oficina foi
separada em duas etapas: primeiro, a apresentacdo, histéria, linguagem de programacao
Scratch e criacdo de um jogo, ap6s isto houve um feedback do encontro anterior, seguido da
criacao de outro jogo, socializacdao e questionario online para captacdo de dados. Com a
realizacdo da oficina, foi possivel a obtencao de um retorno positivo, qualificando o professor
na hora de inserir as tecnologias em sua aula, sempre com o foco de se manter atualizado com
as metodologias a serem utilizadas.

No A4, os autores relatam a experiéncia de quatro estudantes-professores-
pesquisadores que entram em contato com o0 Software de programacdo Scratch com a
intervencao de uma oficina intitulada “Juntos, em contextos de aprendizagem colaborativa
online, para aprender Matematica e Pensamento Computacional usando o Scratch”.
Inicialmente, a ideia de utilizar esta ferramenta surge como uma opc¢do mais atrativa para as
aulas online, visto que o periodo de desenvolvimento coincide com o da pandemia do
coronavirus (COVID-19). Ao longo do processo, fica claro que seu uso vai além das aulas
remotas, podendo ser aproveitado também nas aulas presenciais. Ao fim do processo, os
participantes elaboraram projetos com objetivos variados, que foram concebidos com o intuito
de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, explorando diferentes abordagens
metodoldgicas e recursos do Scratch, demonstrando a intencdo de incorporar esses projetos
em suas praticas pedagogicas.

Por sua vez, em A5, o autor vai além de apenas explorar a possibilidade do uso do
Scratch como ferramenta pedagogica. Para isso, desenvolve atividades e desafios que os
alunos precisam resolver utilizando seus conhecimentos matematicos aliados aos de

programacdo dentro do software. Sdo propostas cinco atividades, a saber: a constru¢ao de um



poligono a partir de um perimetro e a paitir de uma area, a construcao de um angulo, de um
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angulo especia m p6ligons eqliildtero da“escolhia’do aluno. Dessa maneira, o professor

pode analisar se

houve a consolidagdao dos conteudos apresentados aos estudantes e se é necessario realizar
uma revisdo antes de partir para conceitos avancados. Aqui é possivel observar de forma
palpavel o que foi apenas teorizado pelos autores anteriores, a intuitividade do Scratch, a
facilidade com a programacdo e o impacto positivo na insercao da tecnologia no processo de
ensino.

Dessa forma, apo6s a identificacdo desses artigos, pode-se afirmar que o Scratch possui
o potencial para se tornar um grande aliado no processo de ensino da matematica, tendo
influéncia em diversas etapas da educacdo. Ao mesmo tempo em que aprendem o conteido, o
software incentiva os alunos a serem criativos, resolverem problemas e a manusearem
diferentes tipos de tecnologias. Da perspectiva do professor, € uma oportunidade para variar
metodologias e objetos a serem utilizados durante as aulas, tornando este processo mais leve e

interessante para o aluno.

3 SCRATCH COMO AUXILIO NO ENSINO DE MATEMATICA

O Scratch é um ambiente de programacdo que permite a criacdo de historias,
simulagOes, jogos digitais, programas interativos, entre outros (Webber, et al., 2016). Criado
pelo Lifelong Kindergarten Group do Massachusetts Institute of Technology/MIT Media Lab
em 2007, tem como foco introduzir nog¢oes da linguagem de programacao, de uma forma mais
simplificada.

Inicialmente, o software foi desenvolvido para ensinar a légica de programacdo para
jovens na faixa etaria de 8 a 16 anos, logo é mais acessivel e interativo. Para criar os projetos
0 usuario ndo necessita dominar nenhuma das linguagens de programacdo, pois os codigos
estdo embutidos em blocos. Para programar utilizando o Scratch, os blocos devem ser
arrastados para a area de programacao e encaixados, como se fosse o jogo LEGO. Sendo uma
programacdo orientada a objetos, o software compreende e executa os blocos selecionados, e
assim sao reduzidos os erros de sintaxe (Zoppo, 2016). Pensando pela area da matematica,

A construcdo de conceitos matemadticos utilizando o computador como

recurso e um software de programacdo como um meio, proporciona uma rica
experiéncia no processo de assimilacdo do conhecimento e na formacao de
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reflexao, investigacio e capacidade de resolucio de problemas (Ventorini,
2014, p. 7).

Ao utilizar o software, os estudantes sdo desafiados a pensar de maneira logica e criativa,
aplicando conceitos matematicos em situagdes concretas e interativas. Assim, o Scratch
possibilita que a matematica e a resolucao de problemas sejam trabalhadas de forma pratica e
familiar aos estudantes, como um jogo, associando a matematica com algum objeto de
interesse. Para Moratori (2003), o interesse do aluno tornou-se a forca motriz que impulsiona
o processo de aprendizagem, direcionando suas experiéncias, descobertas e,
consequentemente, seu progresso. Dessa forma, o uso do software pode estimular o
engajamento dos alunos e facilitar a compreensdo de contetidos abstratos, transformando o
aprendizado em uma experiéncia mais envolvente.

Relacionando com os artigos analisados nesta pesquisa, é possivel observar que todos
abordaram o estudo e o uso do Scratch de formas distintas. Apesar disso, eles apresentaram
resultados positivos e satisfatorios em seus respectivos contextos. Os artigos Al e A2
fornecem um maior respaldo pedagégico, relacionando o uso do Scratch com teorias bem
estabelecidas e em estudos de como o conhecimento é construido nesse tipo de abordagem. Ja
A3 e A4 demonstram a possibilidade de integrar tecnologias em sala de aula e na formacao de
professores, além da criacdo de jogos que exploram as funcionalidades do Scratch para
abordar contetidos matematicos.

Por fim, no artigo A5, observa-se que, além da integracdo da tecnologia em sala de
aula, o Scratch pode ser utilizado para aprofundar conteidos matematicos de geometria, indo
além da abordagem tradicional e apresentando os conceitos de forma mais atrativa. Dessa
maneira, com diferentes abordagens e resultados positivos, ja é possivel dimensionar um
universo de possibilidades no uso do Scratch, com ele se mostrando uma ferramenta
promissora para o ensino da matematica.

Essa pluralidade de abordagens nos mostra que o Scratch pode servir como uma
ferramenta poderosa para a construcdo de conceitos matematicos, permitindo que os alunos
explorem ideias de forma visual e interativa. Além disso, o Scratch auxilia na resolugdao de
problemas, tornando o aprendizado mais dinamico. Sua aplicagdo também contribui para a

formacdo de professores, proporcionando-lhes novas estratégias pedagdgicas com uma
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ferramenta
teorico, demo

entendimento, seria interessante incluir a analise de casos praticos, em sala de aula, a fim de

compreender como os estudantes recebem essa abordagem e de que maneira os conceitos

matematicos basicos sdo construidos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao fim da leitura e descricdo dos dados identificados, o objetivo de descrever o uso do
software de programacao Scratch como uma ferramenta de auxilio no ensino da matematica
foi atingido. E notavel a presenca da tecnologia nos dias atuais, e trazé-la para dentro do
ambiente educacional é trazer junto o estudante, adaptando as técnicas tradicionais para o seu
contexto e realidade. Dessa forma, o aprender se torna algo estimulante e prazeroso para este,
que se envolve durante esse processo e contribui com o trabalho do professor.

Sendo assim, o mapeamento realizado contribuiu significativamente para a
compreensdo sobre o uso do Scratch como ferramenta pedagédgica no ensino da matematica.
A analise dos artigos revelou experiéncias que destacam o potencial do software em facilitar a
aprendizagem, promovendo uma abordagem interativa para o ensino de conceitos
matematicos. Além disso, a relacao do Scratch com as diretrizes da BNCC (2018) evidencia
sua relevancia no contexto educacional atual, alinhando-se as competéncias digitais exigidas
para a formacdo dos estudantes do século XXI.

Entretanto, apesar dos resultados positivos apresentados, nota-se uma limitacdao nas
experiéncias praticas em sala de aula. A maioria dos estudos analisados tem um viés mais
tedrico, enfatizando as possibilidades do uso do Scratch sem um aprofundamento sobre os
desafios e impactos da sua aplicacdo no dia a dia escolar. Sendo assim, futuros estudos
poderiam focar na implementagdo pratica do software, analisando como os alunos reagem a
essa metodologia e quais sdo as dificuldades enfrentadas pelos professores ao utiliza-lo no
ensino da matematica.

Portanto, conclui-se que o Scratch apresenta um grande potencial para inovar e
enriquecer as praticas pedagégicas, tornando a matematica mais acessivel e atrativa aos
alunos. Seu uso deve ser incentivado, e pesquisas futuras podem contribuir para ampliar o

conhecimento sobre sua eficicia no contexto educacional.
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	No A4, os autores relatam a experiência de quatro estudantes-professores- pesquisadores que entram em contato com o software de programação Scratch com a intervenção de uma oficina intitulada “Juntos, em contextos de aprendizagem colaborativa online, para aprender Matemática e Pensamento Computacional usando o Scratch”. Inicialmente, a ideia de utilizar esta ferramenta surge como uma opção mais atrativa para as aulas online, visto que o período de desenvolvimento coincide com o da pandemia do coronavírus (COVID-19). Ao longo do processo, fica claro que seu uso vai além das aulas remotas, podendo ser aproveitado também nas aulas presenciais. Ao fim do processo, os participantes elaboraram projetos com objetivos variados, que foram concebidos com o intuito de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, explorando diferentes abordagens metodológicas e recursos do Scratch, demonstrando a intenção de incorporar esses projetos em suas práticas pedagógicas.

