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Resumo

A integragdo da tecnologia no ambito da educagdo contemporanea ainda suscita debates acerca
da sua efetividade no desenvolvimento intelectual e na promogdo do raciocinio logico e
computacional dos alunos. Essa percepcdo gera um ensino de Matematica deficiente no
desenvolvimento da légica por meio de recursos computacionais. Nesse contexto, o proposito
deste trabalho € apresentar, de forma envolvente e acessivel, um recurso pedagoégico no ensino de
Matematica e educacdo computacional. Através do programa computacional, o Scratch, almeja-
se contribuir para o aprimoramento das capacidades intelectuais das criangas, fortalecendo
habilidades como o pensamento computacional, raciocinio 16gico matematico, leitura, entre
outras. Este trabalho, fruto de um projeto de extensdo, foi desenvolvido em uma escola num
municipio no interior de Ceara, com uma turma de 7° ano do Ensino Fundamental Anos Finais
durante o segundo semestre de 2024. O uso do Scratch no ambiente educacional foi explorado
por meio de oficinas praticas, nas quais os alunos aprenderam desde o basico até a criagdo de
jogos interativos.
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The integration of technology in contemporary education still raises debates about its
effectiveness in intellectual development and in fostering students’ logical and computational
reasoning. This perception leads to deficient mathematics teaching in the development of logic
through computational resources. In this context, the purpose of this work is to present, in an
engaging and accessible way, a pedagogical resource in the teaching of Mathematics and
computational education. Through the computer program, Scratch, the aim is to contribute to the
improvement of children's intellectual capacities, strengthening skills such as computational
thinking, logical mathematical reasoning, reading, among others. This work, the result of an
extension project, was developed in a school in a municipality in the interior of Ceara, with a 7th-
grade class of the final years of Elementary Education during the second semester of 2024. The
use of Scratch in the educational environment was explored through practical workshops, in
which students learned from the basics to the creation of interactive games.

Keywords: Programming; Education; entertainment; educational software.

INTRODUCAO

Com o avango da tecnologia, a inclusdo de temas como educagdo digital e
programacao no curriculo escolar tornou-se essencial, pois contribui para impulsionar o
progresso académico de qualquer pais ou cidade. Zaharija, Mladenovic e Boljat (2013)
defendem a inclusdo do ensino de programacdo no Ensino Fundamental e Médio, por
meio da integracdo de ferramentas educacionais como o Scratch as metodologias
curriculares, com o objetivo de facilitar a aprendizagem de programacao. Segundo Vieira
e Sabatini (2021), o mundo contemporaneo estd permeado pelas tecnologias digitais,
sobretudo, na 4rea da informdatica. A Computacdo tem impulsionado a criagdo de
empregos € a inovagdo em toda a economia e na sociedade. Os autores destacam que,
para viver de forma inclusiva no mundo tecnoldgico atual, é necessario que todos
possuam uma compreensao sélida dos principios e das praticas da Computacao, indo além

do mero uso das tecnologias digitais.

A integracao tecnologica em sala de aula ¢ um tema amplamente debatido devido
a onipresenca dos recursos digitais tanto nas praticas sociais quanto nos diversos
contextos educacionais. Entretanto, persistem desafios quanto ao seu uso, como a
auséncia de laboratorios de informaética, a escassez de recursos e a falta de formacao
adequada para que os professores utilizem essas ferramentas de modo eficaz. Segundo Sa

e Machado (2017), o uso das tecnologias na sala de aula vem se tornando uma ferramenta



de grande importancia, pois auxilia tanto o professor quanto o aluno na explicacdo e

compreensdo dos conteudos, tornando as aulas mais dindmicas e criativas.

Para Ferreira, Campos e Wodewotzki (2011), a tecnologia ajuda muito a
visualizar e entender conteidos de matematica, tendo um papel importante no ensino. A
tecnologia pode configurar-se como uma aliada estratégica na mediagdo do conhecimento,
favorecendo primordialmente o desenvolvimento do raciocinio logico-matematico e a

concepgao de recursos ludicos que promovam a motivacao e o engajamento discente.

Em articulagdo com as necessidades sociais, a integragdo de recursos tecnologicos
potencializa a criatividade e autoexpressao nas escolas, sejam elas publicas ou privadas,
integrando, de maneira l6gico-matematica e computacional, aspectos que atualmente
carecem de énfase no Ensino Fundamental e Ensino Médio (Papert, 1972; Wing, 2006;
Giinbatar, 2019). E dentro desse contexto social que esta pesquisa se insere, visando
contribuir para a constru¢do ¢ o desenvolvimento de conhecimentos computacionais

basicos e uteis na formagao dos alunos de escolas publicas e privadas.

A evolugao da tecnologia abrange nao apenas o meio social, mas também o meio
académico (Furber, 2012). Nesse contexto, a interagdo entre o ensino superior € o Ensino
Médio/Fundamental, por meio de projetos de extensao e outros, traz beneficios cientificos

significativos tanto para as universidades quanto para as escolas publicas e privadas

(Brasil, 2018).

A introducdo da tecnologia no ambito educacional, apesar do avanco acentuado
da tecnologia na sociedade contempordnea, sua integracdo no ambito educacional
apresenta desafios devidos a incertezas, quanto a sua efetiva contribuicdo para o
desenvolvimento intelectual dos alunos e para o estimulo do pensamento logico e
computacional (Barr; Stephenson, 2011). Essa percep¢ao gera um ensino de Matematica
deficiente no desenvolvimento da légica por meio de recursos computacionais. Embora
diversos estudos indiquem que o uso de tecnologias digitais, como ambientes interativos,
jogos educacionais e linguagens de programacdo, pode favorecer a resolucdo de
problemas, o raciocinio logico e a criatividade, a literatura aponta que tais beneficios ndo
sd0 automaticos nem universais. Pesquisas ressaltam que a eficacia pedagogica dessas

ferramentas depende fortemente da media¢do docente, do contexto educacional e da



forma como a tecnologia ¢ integrada as praticas de ensino (Valente, 2014; Wing, 2006).
Além disso, revisdes sistematicas destacam que, apesar dos resultados positivos
observados em intervengdes especificas, ainda ha lacunas quanto a consolidagdo dessas
habilidades ao longo do tempo, o que justifica a necessidade de investigacdes mais
aprofundadas sobre o real impacto da tecnologia no desenvolvimento do pensamento

logico e computacional dos estudantes (Barr; Stephenson, 2011; Giinbatar, 2019).

Os modelos educacionais atuais vém mudando de um ensino centrado no
conteudo para praticas focadas no aluno, voltadas ao desenvolvimento de habilidades e
competéncias. Essa transformagdo ocorre com a integragdo de estratégias de
aprendizagem ativa, nas quais o estudante assume papel de protagonista. Conforme Vieira
e Sabatini (2021), uma forma moderna e recente de incentivar o protagonismo dos alunos

¢ a “Cultura Maker”, o fazer com as proprias maos, colocando a mao na massa.
b

O movimento maker fundamenta-se na pratica do ‘“aprender fazendo”,
incentivando a experimentacao e rompendo com o modelo tradicional de ensino centrado
apenas na recepg¢ao passiva de informagdes. Nesse contexto, a cultura maker promove o
estudante como sujeito ativo na constru¢do do conhecimento, por meio do trabalho
colaborativo e da resolugdo de situagdes-problema, favorecendo o desenvolvimento da
autonomia, da criatividade, do senso critico e do protagonismo, elementos essenciais para

a constru¢do de uma aprendizagem significativa (Vieira; Sabatini, 2021).

Programar ¢ a arte de criar instrugdes que orientam o comportamento de um
computador, a forma como o ser humano comunica as maquinas o que deseja que elas
facam (McManus, 2013, p. 8). Essas instrucdes, escritas em linguagens de programagao,
determinam as a¢des que a maquina deve executar. Em sintese, programar ¢ dar dire¢des
a um computador para realizar uma tarefa especifica. Diversos estudos destacam que a
programacdao de computadores promove habilidades como criatividade, resolugdo de

problemas e iniciativa (Zuckerman e Resnick, 2004).

Entre as multiplas linguagens existentes, o Scratch se destaca por permitir a
criagdo de jogos, animacdes e historias interativas de maneira visual e acessivel.
Desenvolvido pelo MIT Media Lab em 2003, por um grupo liderado por Mitchel Resnick,

o Scratch desempenha um papel fundamental nesse contexto, oferecendo uma abordagem



amigavel para ensinar ldgica de programagdo e criacdo de jogos. O projeto, no qual ¢é
baseado esse manuscrito, surgiu como uma resposta a necessidade de uma ferramenta que
simplifica a ideia de programacao, tornando-a mais acessivel a um ptblico mais amplo,
sem exigir conhecimento prévio de linguagens de programacao complexas. Ao contrario
das linguagens tradicionais, como Python, C++ e Java, entre outras, o Scratch permite
que os alunos aprendam conceitos Uteis de programacado, usando uma interface grafica

baseada em blocos, eliminando a necessidade de escrever codigos complicados.

Aprender essas linguagens e entender suas regras de sintaxe pode ser
um desafio aos iniciantes. O Scratch, por outro lado, ¢ uma linguagem
de programacdo visual. Ele foi desenvolvido [...] para tornar o
aprendizado de programacdo mais facil e mais divertido. No Scratch,
ndo ¢ necessario digitar nenhum comando complicado. Em vez disso,
vocé ira conectar blocos graficos para criar programas (Majed., 2014,
p- 22).

Mesmo sem precisar escrever codigos, o Scratch ajuda a desenvolver
competéncias analiticas e a compreender os conceitos de programagdo que sustentam as
tecnologias que usamos na vida cotidiana. Essa abordagem pratica e divertida incentiva
a exploracdo, estimula a imaginacdo e promove o compartilhamento de ideias, além de
facilitar a interagdo com o mundo fisico através da criacdao de projetos de programagao.

Nessa linha, Resnick sublinha que:

O Scratch incentiva ndo apenas o pensamento 16gico e as habilidades
de resolug¢do de problemas, mas também promove a criatividade ¢ a
colaboragdo entre os alunos enquanto trabalham juntos em projetos
(Resnick et al., 2009, p. 65).

Este ¢ o principal objetivo do Scratch: promover o aprendizado de conceitos de
programacao e logica de forma visual e acessivel. O Scratch combina educagdo e
diversdo, oferecendo uma plataforma colaborativa para aprender programagdo e criar
projetos interativos. Ele serve também como uma ferramenta potencial para o ensino de
Matematica, ajudando a desenvolver capacidades intelectuais nas criangas, como o
pensamento computacional, raciocinio logico matematico e leitura e, especialmente
capacidade de conviver em grupos. Sob esta Otica, revela-se essencial circunscrever o
conceito de “pensamento computacional”, destacando os fundamentos tedricos que o

sustentam e os sentidos que assume no contexto educativo contemporaneo.



Papert (1972) introduziu o conceito de pensamento computacional ao desenvolver
a linguagem Logo, com o objetivo de facilitar a aprendizagem de Matematica por meio
da programacdo. Posteriormente, Wing (2006) ampliou essa defini¢do ao associar o
pensamento computacional a resolucdo de problemas, ao design de sistemas e a
compreensdo do comportamento humano, envolvendo processos como abstragdo,
decomposicdo e avaliacdo de solucdes. Giinbatar (2019) destaca, ainda, que essa
abordagem ndo se restringe a programagao, pois abrange habilidades multidisciplinares e

sociais, como o trabalho em equipe e o planejamento do tempo.

Afinal, entende-se por pensamento computacional, conforme nota Furber (2012),
o processo de reconhecer aspectos da computacdo no mundo que nos rodeia e aplicar
ferramentas e técnicas da Ciéncia da Computacdo para compreender e raciocinar sobre

sistemas e processos, tanto naturais quanto artificiais.

A integragdo entre ensino e pesquisa, usando o Scratch como ferramenta,
mostrou-se uma forma eficiente de lidar com os desafios da educagdo atual. Essa
integracao oferece aos alunos uma experiéncia completa de aprendizado, conectada com

as necessidades da sociedade de hoje.

No Ensino Fundamental, o Scratch é usado de diferentes formas. Primeiro, ele foi
incluido em atividades ligadas a matérias como Matematica, Ciéncias e Linguagem,
ajudando a articular a programacdo com os conteudos escolares. Depois, os alunos
participaram de projetos praticos, criando jogos, historias e simulagdes, o que facilitou a
compreensdo de conceitos importantes (Souza; Costa, 2018). Além disso, as aulas foram
pensadas para incluir todos os estudantes, respeitando seus diferentes ritmos e formas de

aprender.

Nesta pesquisa, o projeto constituiu-se como base para a investigacao do potencial
do Scratch no aprimoramento da aprendizagem, com énfase no desenvolvimento
cognitivo dos estudantes. Foram analisadas as contribui¢des da ferramenta para o
raciocinio 16gico, a criatividade e o engajamento dos alunos, bem como exploradas
estratégias de acompanhamento do desempenho que consideram ndo apenas o produto

final, mas também o processo de constru¢do das atividades. Tais andlises possibilitaram



uma compreensdo mais ampla dos impactos da programacdo no desenvolvimento dos

estudantes.

As atividades realizadas com o Scratch contribuiram para o ensino de Matematica
ao estimular o raciocinio l6gico, a resolugdo de problemas e a compreensao dos conteudos
de forma pratica. Na criagdo dos projetos, os alunos trabalharam conceitos como
sequéncia e repeti¢do, proporcionalidade, coordenadas no plano cartesiano, angulos e

deslocamentos, contetidos presentes na Matematica do Ensino Fundamental Anos Finais.

O Scratch mostrou-se um recurso pedagodgico importante, pois possibilitou
planejamento de a¢des, organizar comandos e tomar decisdes durante o desenvolvimento
das atividades. O uso dos blocos de programagdo favoreceu a aprendizagem da logica
matematica, especialmente nos movimentos dos sprites, envolvendo os eixos x € y,
angulos, rotagdes e nocdes de tempo, velocidade e geometria, tornando o aprendizado

mais significativo (Resnick et al., 2009).

Nesse contexto, o objetivo principal deste artigo foi apresentar um recurso
educacional acessivel e envolvente para o ensino de conteidos computacionais por meio
da criacdo de jogos, promovendo a integra¢do entre Matematica ¢ Computagdo sem a
exigéncia de conhecimentos computacionais prévios, direcionado ao Ensino Fundamental

Anos Finais e ao Ensino Médio.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento das atividades, foram realizados 5 encontros com os
alunos da turma do 7° ano A, do turno matutino, numa escola de Ensino Fundamental
Anos Finais localizada no interior do Ceara. As atividades foram realizadas no segundo
semestre de 2024, com a participa¢do de 30 alunos, com idades entre 11 e 14 anos. Os
encontros tiveram duragdo de duas horas, totalizando uma carga horaria de 10 horas de

intervencgao.

Durante esses encontros, diferentes recursos de suporte foram empregados, tais
como dinamicas de grupos, jogos disponiveis na internet e a propria plataforma Scratch,

com o objetivo de estimular o avanco dos estudantes no aprendizado da Programacao e



no desenvolvimento da légica matematica e computacional. A apresentacdo dos
principais componentes do Scratch, como palco, tela inicial, sprites e blocos, foi
detalhada. Conceitos fundamentais, como varidveis e a primeira estrutura bdsica
responsavel por decisdes corretas, foram abordados, incluindo comandos condicionais
usando operadores logicos e sequenciamento. Exemplos simples e envolventes foram
apresentados para apoiar a compreensdo desses conceitos, e varios projetos e trabalhos
interdisciplinares fornecidos. O desenvolvimento deste trabalho se baseia nos principais

documentos (Varela, 2017, McManus, 2013 e Ford, 2008).

Como indicadores, foram utilizados tanto aspectos qualitativos quanto
quantitativos, com o objetivo de avaliar o desenvolvimento das atividades e o impacto do

projeto nas experiéncias de aprendizagem dos alunos.

No que se refere aos aspectos qualitativos, entende-se que estes buscam
compreender os significados, percepgdes e interpretacdes dos sujeitos envolvidos no
processo investigado, valorizando o contexto, os processos ¢ as relagcdes estabelecidas,
mais do que a mensuragdo numérica dos resultados (Liidke; André, 2018). Tal aspecto
engloba a proposicao de desafios simples aos alunos, realizados individualmente ou em
grupos, permitindo que aplicassem os conceitos basicos de Programagdo na resolucao de
problemas. A énfase na aprendizagem ¢ baseada em projetos, incentivando os alunos a
trabalharem em projetos de seu interesse, nos quais ferramentas para imaginagido e

criatividade foram discutidas.

Tais projetos funcionaram como ferramentas de aprendizagem, especialmente na
realizacdo de tarefas computacionais voltadas a criacdo de jogos. Para a realizagdo dos
projetos, cada aluno recebeu um roteiro impresso contendo as etapas a serem seguidas.
Sob a orientacdo do mentor e/ou professor responsavel, os estudantes executaram os
passos propostos de forma progressiva, respeitando a sequéncia logica das instru¢des para
alcangar o resultado final. Os materiais mobilizados incluiram computadores, ambiente
de programacdo Scratch, roteiros impressos e recursos multimidia de apoio, quando
necessarios. Cada atividade teve duragdao de duas horas, incluindo momentos de
explicagdo tedrica, orientacdo pratica e acompanhamento do desenvolvimento dos
projetos. As tarefas foram realizadas tanto individualmente quanto em grupo, com o

intuito de fortalecer a convivéncia colaborativa, incentivar o trabalho em equipe e



desenvolver habilidades relacionadas a organizacdo do pensamento critico, a
interpretagdo e a execucdo ordenada de comandos, fundamentais para a resolucdo de

problemas e para a construgdo de solugdes computacionais.

A reflexdo foi promovida no intuito de estimular o pensamento critico ¢ uma
compreensdo mais profunda do material. Os alunos foram incentivados a refletir sobre
seus projetos, os desafios enfrentados e como conseguiram supera-los. A avaliacdo dos
alunos pautou-se na capacidade de criar projetos funcionais e criativos, nos quais
problemas cotidianos foram convertidos em projetos computacionais por meio do Scratch,
mediante o emprego de comandos basicos e simples. Os objetivos gerais e especificos
dessas avaliacdes resumem-se, assim, em: i) analisar a originalidade e a inovagdo nos
projetos Scratch desenvolvidos pelos estudantes; ii) avaliar a eficicia do trabalho em
equipe e da colaboragdo durante a execugdo dos projetos; e iii) medir o engajamento dos
alunos, por meio da andlise do interesse demonstrado e da participacdo ativa nas

atividades desenvolvidas com o Scratch.

Essa estratégia abrangente de avaliacdo planeja contemplar as dimensdes de uma
pesquisa aplicada com abordagem qualitativa, focada na anélise do uso do Scratch como
ferramenta de apoio no desenvolvimento do raciocinio légico e de pensamentos

computacionais em alunos do Ensino Fundamental Anos Finais.

Por sua vez, os aspectos quantitativos referem-se a coleta e a andlise de dados
mensuraveis, expressos numericamente, que permitem a utilizagdo de procedimentos
estatisticos com o objetivo de descrever, comparar e explicar fendmenos por meio de
indicadores objetivos (Richardson, 2017; Creswell, 2014). Em cada encontro, foram
realizadas questdes avaliativas para estimular a consolidacdo das habilidades dos alunos.
Essas avaliagdes consistiram em projetos simples de criagdo de jogos, baseados no projeto
anterior desenvolvido em conjunto e depois coletar insights para futuras melhorias, bem
como analisar os resultados dessas avaliagdes para obter uma compreensao aprofundada

do desenvolvimento individual das habilidades.

Esses objetivos descritos acima foram alcancados através de uma andlise
quantitativa que examina os resultados obtidos, considerando o impacto do projeto nas

experiéncias de aprendizagem dos estudantes do 6° ao 9° ano. A avalicdo das respostas



10

obtidas por meio dos questiondrios com perguntas abertas, utilizou-se a andlise de
conteudo, conforme proposta por Bardin (2016). Segundo a autora, a analise de contetido

consiste em:

Um conjunto de técnicas de analises das comunicagdes visando obter
por procedimentos sistematicos e objetivos de descrigdo do contetido
das mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitem a
interferéncia de conhecimentos relativos as condigdes de
producgdo/recepgao (variaveis inferidas) dessas mensagens (Bardin,
2016, p. 46).

A andlise de conteido pode ser compreendida como “um conjunto de
instrumentos metodologicos cada vez mais sutis, em constante aperfeigoamento, que se
aplicam a discursos (contetidos e continentes) extremamente diversificados” (Bardin,
2016, p. 15). Seu objetivo € explorar os sentidos e significados atribuidos pelos sujeitos
em estudos qualitativos e quantitativos acerca de um tema, problema e/ou fendmeno, por
meio de um processo de sistematizagao rigorosa e estruturada. Esse processo desenvolve-
se em trés etapas principais: a pré-analise, caracterizada pela organizagdo do material e
pela leitura flutuante; a exploracdo do material, que envolve a codificagdo e a
categorizacdo dos dados; e o tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagao, etapa

em que os dados sdo analisados e interpretados a luz do referencial tedrico adotado.

Ap6s cada encontro, questionarios foram repassados aos alunos com o objetivo
de obter feedbacks sobre os projetos elaborados. Esses instrumentos permitiram registrar
as percepcdes dos estudantes quanto as atividades desenvolvidas, bem como quantificar
a porcentagem de respostas, estabelecendo um didlogo entre os dados qualitativos e
quantitativos. Dessa forma, a andlise dos dados contemplou tanto a compreensio
aprofundada das experiéncias dos alunos quanto a mensura¢ao do impacto da proposta
pedagogica ao longo do processo. Assim, as respostas foram organizadas e analisadas de
forma sistematica, permitindo a identificacdo de temas recorrentes relacionados as
percepcdes dos alunos sobre os projetos desenvolvidos, os desafios enfrentados e as

aprendizagens construidas ao longo das atividades.

Além da andlise de conteudo, os dados qualitativos obtidos por meio dos
questionarios com perguntas abertas e das percepg¢des ligadas aos feedbacks dos alunos

também foram analisados por meio da Analise Tematica. Essa técnica consiste na
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identificacdo, organiza¢do e interpretacdo de temas recorrentes presentes nas falas dos
participantes, permitindo compreender padrdes de sentido relacionados as percepgoes,
experiéncias e aprendizagens dos alunos ao longo das atividades. A Analise Tematica
possibilita uma leitura sistematica dos dados, preservando o significado atribuido pelos
sujeitos as experiéncias vivenciadas, sendo amplamente utilizada em pesquisas

educacionais (Creswell, 2014).

Como estratégia complementar, utilizou-se a analise de frequéncia de categorias,
que consiste na quantificagdo da ocorréncia das categorias identificadas a partir dos dados
qualitativos. Apds a categorizacdo das respostas abertas, tornou-se possivel registrar a
frequéncia e a porcentagem de respostas positivas e negativas, estabelecendo uma
articulacdo entre os aspectos qualitativos e quantitativos da pesquisa. Essa abordagem
contribuiu para uma analise mais ampla dos dados, permitindo identificar tendéncias e
padrdes no desenvolvimento das habilidades e percepcdes dos alunos ao longo dos

encontros (Richardson, 2017).

Desenvolvimento das atividades

Ao longo dos encontros com os alunos do 7° ano, foi possivel observar como a
introducdo ao universo da Programagdo por meio do Scratch despertou curiosidade,
criatividade e engajamento. Desde o primeiro momento, a proposta foi apresentar a
linguagem de blocos de maneira acessivel e envolvente. Durante os encontros, o trabalho
em equipe foi uma atividade constante. Com isso, os alunos aprenderam a colaborar ¢ a
se comunicar melhor entre si, o que ajudou na preparagdo para situagdes em que sera
necessario trabalhar junto com outras pessoas, tanto na escola quanto no futuro
profissional. A participagdo nas atividades com o Scratch teve efeitos positivos na vida
escolar e no desenvolvimento dos alunos. Eles aprenderam nog¢des de programagao
subjacentes ao desenvolvimento de cada jogo criado, além de exercitar o pensamento
critico e a criatividade. As atividades foram desenvolvidas em 5 encontros, com a duragao

de duas horas cada, conforme descrevemos a seguir.

Primeiro encontro: O objetivo foi introduzir o Scratch como uma ferramenta de

programacdo visual. Apresentamos a interface principal, destacando os blocos de
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movimento, aparéncia e eventos. Mostramos como os blocos se encaixam como pegas de
um quebra-cabega, o que facilitou muito o entendimento dos alunos. Além disso,
apresentamos um pouco da histéria do Scratch, contemplando sua génese e seus
propositos. Verificou-se que o Scratch se fundamenta em uma comunidade online que
compartilha projetos e permite ao usuario estudar qualquer projeto. Adicionalmente,
verificou-se a interface do software e como podemos dividi-la. A maioria dos alunos ficou
empolgada com a facilidade de uso e muitos quiseram explorar por conta propria durante

a apresentagao.

Figura 1 - Interface Principal do Scratch

- O contpuagtes = [@oie » f Eor = Uil 3 Ew. £ Vel & fuligng b Pregit

@
2= ol o0

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Segundo encontro: Retomamos brevemente o conteiido anterior e avangamos
para a criacdo de interacdes mais elaboradas com uso de variaveis e blocos de controle
(como “se”, “repita” e “espere”), que sdo comandos computacionais basicos. O objetivo
da aula foi introduzir os alunos aos trés tipos basicos de blocos do Scratch, mostrando
como utiliza-los para criar animagdes e interagdes simples. Os alunos também foram
desafiados a criar uma animacdo interativa simples, onde um personagem (sprite) se

movimentava e interagia com o teclado e o mouse. Para isso, eles tiveram que utilizar os

trés tipos de blocos apresentados.

Figura 2 - Os trés tipos de blocos
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Terceiro encontro: O foco foi a criacdo de uma animacdo simples. Utilizando
uma atividade que simula um “Aquario Virtual”. O projeto proporcionou aos alunos uma
experiéncia pratica na criacdo de movimentos, uso de variaveis, loops e interagdo de
sprites (personagens) no Scratch, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio 16gico e
da criatividade. O projeto “Aquério Virtual” foi uma escolha apropriada para estimular a
criatividade, enquanto apresentava no¢des fundamentais de programacao, como uso de
loops e varidveis. Nesta atividade e nas atividades subsequentes, os alunos aprenderam
conceitos matematicos relacionados aos eixos x e y, angulos e rotagdo, distancia, plano

euclidiano, bem como nogdes de tempo, velocidade, pontuagdo e geometria.

Os alunos mostraram grande envolvimento e, ao final da aula, foram capazes de
descrever os comandos e sua fun¢do na animacdo. A atividade ndo sé cumpriu seu
objetivo pedagdgico como também despertou o interesse dos alunos em explorar mais as

possibilidades do Scratch.
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Figura 3 - Interface do Scratch: Criando a animagdo “Aqudrio Virtual”.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Quarto encontro: O foco foi a criagdo de jogos simples. Comegamos com um
jogo de labirinto, onde o personagem precisava evitar obstaculos e chegar ao final do
percurso. Trabalhamos com detec¢do de colisdo e uso das coordenadas da tela. O projeto
“Labirinto com Sensores” foi escolhido para proporcionar aos alunos uma experiéncia
interativa de desenvolvimento de jogos, promovendo o uso de blocos de controle e
sensores, habilidades essenciais para constru¢do de projetos de programacdo mais

avangados.

A turma se envolveu profundamente, colaborando entre si para resolver os
desafios. Foi um momento de grande troca, e muitos ja estavam adaptando os exemplos,

criando versdes personalizadas do jogo com novos personagens € regras.

Figura 4 - Aula prética com os alunos do 7° ano
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Quinto encontro: Realizamos uma atividade mais aberta e criativa: os alunos
foram desafiados a criar um projeto autoral, poderia ser um jogo, uma animag¢ao ou uma
historia interativa, mobilizando tudo o que haviam aprendido até entdo. Antes disso,
revisamos as principais funcionalidades do Scratch e discutimos boas praticas na
construcao dos blocos. Foi gratificante ver como cada grupo desenvolveu ideias Unicas.
Alguns criaram aventuras graficas com escolhas interativas, outros fizeram jogos com
fases e desafios. Ao final, fizemos uma breve apresentacdo dos projetos e os alunos
ficaram orgulhosos de mostrar suas criacdes. Cada grupo apresentou seu projeto final

para os colegas.

Apesar de algumas dificuldades técnicas pontuais, todos conseguiram mostrar
suas ideias com clareza e entusiasmo. A reagdo geral foi de satisfagdo, os alunos se

sentiram valorizados por verem suas criagdes ganhando vida.

Figura 5 - Aula pratica com os alunos do 7° ano.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

RESULTADOS

Como parte do processo avaliativo do projeto, foi elaborado e aplicado um questionario
aos alunos com o objetivo de captar suas percepcdes sobre as aulas, os desafios
enfrentados, as competéncias adquiridas e o impacto geral do projeto em sua formacao
académica e pessoal. A aplicagdo desse instrumento permitiu uma analise qualitativa
detalhada sobre a eficdcia das metodologias utilizadas e sobre como os objetivos do

projeto foram alcancados do ponto de vista dos estudantes.

O questionario foi composto por perguntas abertas e fechadas, abordando diversos
aspectos das aulas, desde o contetido técnico até a dindmica das atividades praticas. Uma
das primeiras questdes buscava compreender o nivel de familiaridade dos alunos com o

Scratch antes do inicio do projeto.

Griéfico 1 — Vocgé ja teve contato com o Scratch ou outro software de programacao antes
das aulas?
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sim
33%

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

As respostas revelaram que a maioria deles nunca havia tido contato com
ferramentas de programacao ou linguagens computacionais. Apenas uma pequena parcela

relatou algum conhecimento prévio.

Grafico 2 — Qual foi a sua impressao inicial sobre o Scratch?

Indiferente Dificil de usar
11.1% 11.1%

Interessante e facil de entender

Muito divertido
55.6%

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Os dados do Grafico 2 mostram que a maioria dos alunos considerou o Scratch
muito divertido, interessante e facil de entender, enquanto uma pequena parcela (11,1%)
relatou dificuldade inicial.

Grafico 3 — Voce sentiu que os blocos do Scratch facilitaram o entendimento de
programacao?
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Sim, em parte
22.2%

Sim, totalmente
77.8%

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Conforme o Gréfico 3, a maioria dos participantes (77,8%) declarou que os blocos
do Scratch facilitaram totalmente o entendimento de programacdo, enquanto outros
(22,2%) sentiram que ajudaram parcialmente. Esses resultados evidenciam a eficécia do
Scratch como ferramenta pedagdgica.

Grafico 4 — Com qual frequéncia vocé encontrou dificuldade para usar os blocos de
codigo (movimento, aparéncia, controle, etc.)?

Nunca Sempre
11.1% 11.1%

Raramente
33.3%

Algumas vezes
44.4%

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

O Gréfico 4 aponta que apenas uma pequena parte dos alunos enfrentou
dificuldades frequentes no uso dos blocos de cédigo (11,1%). Esse dado sugere que a
estrutura visual do Scratch contribui significativamente para simplificar a interacdo com

a légica de programagao.

Grafico 5 — Quais foram os tipos de blocos que vocé achou mais faceis de usar?
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Movimentos
77.8%

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A partir do Grafico 5, ¢ possivel identificar que os blocos de movimento foram os
mais intuitivos para os alunos (77,8%), enquanto outros, como sensores € sons, tiveram

menos destaque. Esses dados podem guiar o planejamento de atividades futuras.

Gréfico 6 — As atividades de criagcdo de jogos e animagdes foram tteis para aprender a
légica de programacao?

Parcialmente
11.1%

88.9%

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
De acordo com o Grafico 6, a maioria dos participantes (88,9%) relatou que as
atividades de criacdo de jogos e animagdes foram uteis para aprender logica de

programacao, destacando o potencial do Scratch como ferramenta pedagogica.

Gréfico 7 — O que vocé mais gostou de criar no Scratch?
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Projetos com sons
11.1%

Animacoes
44.4%

Jogos
44.4%

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Os resultados do Grafico 7 mostram que a mesma quantidade de alunos
demonstrou maior interesse em criar jogos € animagdes, cerca de (44,4%), seguido por
projetos de sons. Isso reflete o engajamento proporcionado por atividades que combinam

criatividade e aprendizado.

CONCLUSAO

O projeto foi organizado em uma série de 5 encontros presenciais, com a duragao
de duas horas cada, em um espago equipado para proporcionar aos alunos uma
experiéncia pratica e interativa. Nessas sessoes, os alunos exploraram diferentes topicos
relacionados ao desenvolvimento cognitivo e a criagdo de jogos interativos, sempre com
uma abordagem ludica. Com os conhecimentos adquiridos, eles foram capazes de
desenvolver seus proprios jogos. Embora alguns enfrentassem dificuldades, o espirito de
grupo, um dos objetivos centrais do projeto prevaleceu, permitindo que os participantes
superassem as dificuldades encontradas e adquirissem conhecimentos para o
desenvolvimento de competéncias matematicas, sociais € computacionais, fundamentais

para a resolucao de problemas e para o trabalho colaborativo.

A construcdo dos jogos levou os estudantes a organizarem sequéncias de
comandos, identificar padrdes, trabalhar com nog¢des de proporcionalidade e
coordenadas, além de perceber e corrigir erros. Essas agdes favoreceram a compreensao
gradual de conceitos matematicos de forma pratica. Isso contribuiu para o

desenvolvimento intelectual e da capacidade de raciocinio dos alunos, pois, durante as
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atividades, eles foram desafiados a planejar, testar e revisar solugdes na criagdo dos
projetos no Scratch. Os alunos que compreendiam melhor os conceitos prontamente
ajudavam aqueles com mais dificuldades, promovendo colaboragdo e solidariedade. As
dificuldades enfrentadas serviram como aprendizado para superar desafios futuros,
reforcando o aprendizado continuo e a resiliéncia dos alunos. Como resultado, o projeto
alcancou ndo apenas o desenvolvimento intelectual, mas também o fortalecimento de

habilidades sociais dos participantes.

Os resultados da pesquisa indicam que, embora a maioria dos alunos nunca tenha
tido contato anterior com programacao, o uso do Scratch se mostrou altamente acessivel
e bem recebido. A maioria considerou a ferramenta divertida, interessante ¢ facil de usar,
demonstrando que a linguagem visual por blocos contribui significativamente para a

compreensdo dos conceitos basicos de programagao.

A eficacia do Scratch como recurso didatico foi corroborada pelos dados
coletados: os blocos facilitaram o aprendizado da ldgica de programacdo, para quase
todos os participantes, € apenas uma pequena parcela relatou dificuldades frequentes. Os
blocos de movimento se destacaram como os mais intuitivos, o que pode orientar futuras

propostas pedagogicas mais alinhadas ao interesse dos estudantes.

Relacionadas a l6gica da programagao, as atividades desenvolvidas com o Scratch
contribuiram para o ensino de Matematica ao estimular o raciocinio logico, a resolugao
de problemas e a compreensdo de conceitos de forma pratica. Na criagdo dos projetos, 0s
alunos exploraram nog¢des de sequéncia, repeticdo, proporcionalidade, coordenadas no
plano cartesiano, angulos e deslocamentos, contetidos proprios da Matematica do Ensino

Fundamental Anos Finais.

O Scratch configurou-se como um recurso educacional ao possibilitar a
construcdo de solugdes que exigiam planejamento, organiza¢ao de comandos e tomada
de decisdes. Os blocos de programacdo favoreceram a aprendizagem da logica
matematica, especialmente nos movimentos dos sprites, envolvendo eixos x e y, angulos
e rotacdo, além de conceitos como tempo, velocidade, pontuagdo, geometria, tornando a

aprendizagem mais significativa e envolvente.
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Observou-se, outrossim, que os alunos compreenderam e aplicaram, com é&xito,
conceitos matematicos subjacentes ao desenvolvimento dos jogos, a saber: deslocamento,
direcdo, sequéncia de agdes e nogdes do plano cartesiano, tais como coordenadas, €ixos

e deslocamentos, aplicadas a movimentacao de elementos graficos.

As atividades de cunho pratico, especificamente a concepcdo de jogos e
animagdes, mostraram-se eficazes ¢ motivadoras, estimulando a criatividade e o
engajamento dos participantes. Os resultados obtidos reiteram o potencial do software
Scratch como recurso pedagédgico imprescindivel ao desenvolvimento do pensamento
matematico e das competéncias computacionais nos alunos do Ensino Fundamental Anos

Finais.

Apesar dos beneficios que o Scratch pode oferecer a Educacdo Bésica e de seu
potencial pedagogico, especialmente no Ensino Fundamental Anos Finais, algumas
limitagdes precisam ser consideradas. Uma delas esté relacionada ao nivel de abstragao
da linguagem, que ndo permite aprofundar conceitos mais avancados de programagao,
como gerenciamento de memoria, estruturas de dados complexas e a sintaxe de
linguagens textuais. Esses conteudos, no entanto, podem ser explorados em trabalhos

futuros, como em propostas de introdugdo a robotica utilizando o Scratch.

Outra limitacdo refere-se a necessidade de infraestrutura tecnoldgica adequada,
como computadores em bom funcionamento e acesso a internet com estabilidade e largura
de banda adequadas, o que pode representar um desafio em escolas com poucos recursos.
Soma-se a isso a formacao dos professores, pois a falta de capacitacdo especifica pode
comprometer o uso pedagdgico da ferramenta, reduzindo-a a atividades apenas ludicas,

sem articulagdo com os objetivos curriculares da BNCC.

Por fim, ressalta-se que o Scratch, por si s6, ndo garante melhorias na
aprendizagem. Seus resultados dependem diretamente das metodologias adotadas, do
planejamento das atividades e da mediagdo do professor. Para além da implementacao do
software Scratch em projetos de robotica, este estudo aponta, como perspectiva futura, o

potencial dessa ferramenta no ensino especifico da geometria plana.
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