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RESUMO 

 

O pensamento computacional vem sendo, cada vez mais, discutido nos sistemas educacionais de 

muitos países. Desde a aprovação da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em 2017, o primeiro 

documento oficial que versa sobre o tema, têm crescido o número de estudos sobre como desenvolver 

as habilidades e competências relacionadas ao pensamento computacional no âmbito escolar. Neste 

contexto, uma pesquisa de cunho qualitativo foi realizada com o objetivo de analisar as vantagens e 

desvantagens do uso do software Scratch para o ensino da Matemática e desenvolvimento do 

pensamento computacional, na educação básica, com base na avaliação de grupo professores de 

Matemática de Tangará da Serra-MT. Participaram do estudo 14 professores que atuam no ensino 

fundamental e médio. A produção dos dados, para análise desta pesquisa, ocorreu por meio de um 

curso de formação com carga horária total de 80 horas. Como metodologia do curso foi utilizada a 

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). Para a análise dos dados foi utilizada a Análise Textual 

Discursiva (ATD), a qual permite o pesquisador movimentar-se entre os dados produzidos. O corpus 

da pesquisa constitui-se de: relatórios elaborados pelos cursistas ao longo do curso; questionários 

abertos e fechados, aplicados antes do início do curso, produções dos cursistas e; entrevistas 

semiestruturadas, realizadas ao término do curso. A fundamentação teórica partiu de textos sobre as 

relações da Matemática e do pensamento computacional com o uso do software Scratch. A análise foi 

realizada por 2 categorias, sendo elas: Características favoráveis e não favoráveis, habilidades 

mobilizadas da matemática e do PC com o Scratch. Os resultados nos revelam que a utilização do 

Scratch para o ensino da Matemática e desenvolvimento do pensamento computacional apontados 

pelos professores apresentam vantagens significativas para o seu uso na educação básica, com os 

professores projetando essa utilização. As desvantagens nos apontam alguns caminhos para que 

outros trabalhos possam utilizar, principalmente a questão do trabalho com iniciantes. 

 

Palavras-chave: Pensamento computacional; Matemática; Scratch. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Abstract 

 

Computational thinking has been increasingly discussed in educational systems in many countries. 

Since the approval of the Common National Curriculum Base (BNCC), in 2017, the first official document 

on the subject, the number of studies on how to develop skills and competences related to computational 

thinking in the school environment has grown. In this context, a qualitative research was carried out in 

order to analyze the advantages and disadvantages of using Scratch software for teaching Mathematics 

and developing computational thinking in basic education, based on the evaluation of a group of 

Mathematics teachers from Tangará of Serra-MT. 14 teachers who work in elementary and high school 

participated in the study. The production of data, for analysis of this research, took place through a 

training course with a total workload of 80 hours. Problem-Based Learning (PBL) was used as the 

course methodology. For data analysis, Discursive Textual Analysis (ATD) was used, which allows the 

researcher to move between the data produced. The research corpus consists of: reports prepared by 

students throughout the course; open and closed questionnaires, applied before the start of the course, 

students' productions and; semi-structured interviews, carried out at the end of the course. The 

theoretical foundation came from texts on the relationships of Mathematics and computational thinking 

with the use of Scratch software. The analysis was performed by 3 categories, namely: Favorable and 

unfavorable characteristics, mobilized math and PC skills with Scratch and Productions and artifacts. 

The results reveal that the use of Scratch for teaching Mathematics and development of computational 

thinking pointed out by teachers present significant advantages for its use in basic education, with 

teachers designing this use. The disadvantages show us some paths for other jobs to use, especially 

the issue of working with beginners. 

 

Keywords: Computational thinking; mathematics; scratch.
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No capítulo 2, relataremos o pensamento computacional, a partir de uma breve 

introdução, retornaremos ao seu precursor que é o LOGO, apresentaremos definições 

do PC, os 4 pilares e os conceitos introduzidos pelo Dr. Scratch, aos quais chamamos 

de habilidades de programação. Ainda apresentaremos um panorama global da forma 

que está sendo trabalhado o PC em vários países e no Brasil, e as relações entre 

Matemática e pensamento computacional. Por fim, realizaremos uma revisão 

sistemática de literatura das relações entre Matemática, pensamento computacional 

e Scratch. 

O capítulo 3 é destinado à apresentação de uma discussão sobre o software 

Scratch e sua relação com o ensino da Matemática e o pensamento computacional. 

Nele, são trazidos, à luz da discussão, diversos trabalhos publicados, os quais são 

considerados como referências para sustentar este trabalho de pesquisa. 

No capítulo 4, apresentaremos as metodologias e os procedimentos da 

pesquisa. Nele, serão feitas a categorização da pesquisa, a apresentação e 

caracterização dos sujeitos pesquisados, a apresentação dos instrumentos de 

produção de dados e discutido o método de análise. 

No capítulo 5, será feita a apresentação do curso de formação, especificando, 

módulo a módulo, as ações realizadas e o que se pretendia com cada ação. Na 

sequência do capítulo, apresentaremos as análises preliminares dos dados 

produzidos considerando duas categorias macros: Características do Scratch 

(vantagens e desvantagens); e habilidades mobilizadas.  

Por fim, apresentaremos nossas considerações finais, com o intuito de 

responder ao objetivo geral da pesquisa e também vislumbrando a possibilidade de 

embasar outros estudos sobre o tema. 

  



https://pt.wikipedia.org/wiki/Pret%C3%B3ria
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Maine
https://pt.wikipedia.org/wiki/31_de_julho
https://pt.wikipedia.org/wiki/2016
https://pt.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Estadunidense
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81frica_do_Sul
https://pt.wikipedia.org/wiki/Massachusetts_Institute_of_Technology
https://pt.wikipedia.org/wiki/Massachusetts_Institute_of_Technology
https://pt.wikipedia.org/wiki/Intelig%C3%AAncia_artificial
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Construcionismo
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linguagens e softwares educativos, como o Scratch, por exemplo, o LOGO tem sido 

pouco utilizado pelos profissionais da educação, embora ainda possa ser considerado 

um importante recurso para a introdução à linguagem de programação e o 

desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional. 

O LOGO pode ser considerado o precursor das plataformas de programação 

voltadas ao desenvolvimento do pensamento computacional, cuja evolução 

proporcionou o surgimento de outros sistemas de programação, como por exemplo, 

o de programação em blocos visuais, o qual é utilizado pelo Scratch, que é nosso 

objeto de pesquisa. 

 

2.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL - DEFINIÇÕES 

 

Como destacamos, Papert foi o propositor da linguagem LOGO e também da 

expressão pensamento computacional, no entanto, em seu tempo, não apresentou 

uma definição desse termo, que, na contemporaneidade da era da digital, é de 

fundamental importância. 

Na verdade, a definição dessa expressão não está pacificada. Muitos autores 

e documentos têm buscado apresentar uma definição capaz de expressar todas as 

dimensões do pensamento computacional. 

Se há um consenso sobre o assunto é que não tem um consenso sobre o que 

é o pensamento computacional, como ficou muito claro após as discussões sobre o 

assunto durante um workshop sobre PC, em 2009, promovido pela Academia 

Nacional de Ciências dos Estados Unidos, em que os pesquisadores chegaram ao 

seguinte entendimento: 

Os debates realizados no workshop de fevereiro 2009 não chegaram a um 
acordo geral entre os participantes sobre o conteúdo preciso de pensamento 
computacional, e muito menos a sua estrutura. No entanto, a falta de 
desacordo explícito sobre seus membros poderia ser entendida como 
refletindo uma intuição compartilhada entre os participantes do workshop que 
o pensamento computacional, como um modo de pensamento, tem o seu 
próprio caráter distintivo (USA NATIONAL RESEARCH COUNCIL, 2010, p. 
65). 

Mesmo Jeanette Wing, em 2006, que tornou o termo amplamente conhecido, 

parece ter apresentado dificuldades de exprimir uma definição precisa, visto que, ao 

invés de uma definição fechada, a autora apresentou um conjunto de ideias para 

tentar descrever do que se tratava o pensamento computacional, abaixo segue 
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abstração formam outro, e finalmente simulação, automação e paralelização 
formam um terceiro grupo (MARQUES, 2019, p. 27). 

Observando essa ligação entre Lee (2011) e Manilla (2014), a BBC Learning 

identificou um conjunto de quatro habilidades distintas e as considerou como sendo 

os pilares do PC, sendo elas: a decomposição, abstração, reconhecimento de padrões 

e algoritmo (Figura 2). 

[...] o PC envolve tomar o problema complexo e dividi-lo em uma série de 
problemas pequenos e mais gerenciáveis (decomposição). Cada um desses 
problemas menores pode ser examinado individualmente, considerando 
como problemas semelhantes que foram resolvidos anteriormente 
(reconhecimento de padrões) e focalizando apenas os detalhes importantes, 
ignorando a informação irrelevante (abstração). Em seguida, etapas simples 
ou regras para resolver cada um dos problemas menores podem ser 
projetadas (algoritmos) (BBC LEARNING, 2015, s/p.). 

Na Figura 2 são apresentados os quatro pilares, desenho apresentado por 

Brackmann (2017) 

Figura 2 - Quatro pilares do Pensamento Computacional 

 
Fonte: Brackmann (2017). 

 

Para uma melhor compreensão de cada uma dessas quatro habilidades fundamentais 

(pilares), que são as bases do pensamento computacional (BRACKMANN, 2017), 

consideramos a situação-problema de realizar a troca do pneu de um carro, fato que 

pode acontecer com qualquer pessoa que possui um automóvel. 

2.4.1 Decomposição 

A decomposição é o processo pelo qual os problemas são divididos em partes 

menores e mais fáceis de resolver. Compreende também a prática de analisar 

problemas a fim de identificar quais partes podem ser separadas e também de que 

forma podem ser reconstituídas para solução de um problema global. Essa prática 

também possibilita aumentar a atenção aos detalhes (CIEB, 2018). 
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Ressaltamos que, embora o algoritmo agrega, sistematiza os resultados da 

aplicação dos outros pilares, não se pode estabelecer uma hierarquia entre eles. 

O exemplo descrito nos permite evidenciar como essa forma estrutura de 

pensamento (o computacional) pode e, muitas vezes, é empregada na resolução dos 

mais diversos problemas do dia a dia. Por esse e outros motivos, seu desenvolvimento 

vem sendo incentivado/integrado aos sistemas de ensino.  

Na próxima seção, será discutida a integração do pensamento computacional 

no contexto escolar de alguns países. Para tal, um dos documentos analisados foi o 

relatório produzido pela Google For Education3 em parceria com a Canvas84, que traz 

o resultado de uma pesquisa realizada em 2019, em diversos países, a qual mapeou 

as tendências atuais e emergentes para a educação básica no mundo. 

Embora o foco desse documento não se restrinja ao educacional, já que eles 

também visam o atendimento das demandas de mercado, a obra é uma boa 

referência para mostrar a abrangência do desenvolvimento do pensamento 

computacional no contexto escolar. Complementarmente, utilizamos outros 

documentos e obras como as de Christian Puhlmann Brackmann (2017), Maria 

Elizabeth Bianconcini Almeida e Jose Armando Valente. 

 

2.5 PANORAMA DA INSERÇÃO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO 

CONTEXTO ESCOLAR DO BRASIL E FORA DELE 

Recentemente no Brasil, com a implementação da BNCC, como o novo 

documento diretriz para o sistema educacional, o pensamento computacional, pela 

primeira vez na história da educação brasileira, é integrado ao currículo escolar como 

uma habilidade a ser desenvolvida ao longo dos anos da educação básica. 

Essa integração, de certa forma, busca acompanhar o que já vem sendo 

realizado em outros países, principalmente entre aqueles com melhores índices 

educacionais e maior desenvolvimento socioeconômico. 

                                                      
3 É uma plataforma educacional colaborativa que possibilita às escolas, professores e estudantes 
extrapolarem a sua criatividade no uso da tecnologia em sala de aula. Trata-se de uma solução 
tecnológica desenvolvida para facilitar a vida de professores e alunos dentro e fora das salas de aula, 
a qualquer hora e a partir de qualquer dispositivo móvel conectado à internet. 
 
4 Canvas8 trabalha na interseção da compreensão comercial, ciências comportamentais e cultura 
popular. Ao desenterrar os insights por trás dos anúncios, a ciência que sustenta os fenômenos 
culturais e a aplicação tangível de teorias baseadas na ciência, podemos acompanhar as mudanças 
em todas as três áreas, a fim de compreender e rastrear melhor o comportamento humano.  
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Em função disso, nesta seção, será apresentado um panorama geral da 

inserção do pensamento computacional em sistemas educacionais de vários países, 

a fim de traçar um paralelo cronológico e característicos das ações realizadas nesses 

países em comparação com o Brasil. Consideramos como principais referências para 

este texto, o relatório de uma pesquisa do Google for Education, o qual ressalta oito 

tendências apontadas para a educação do presente e do futuro, sendo uma delas o 

PC; dados da OCDE5; e os trabalhos de Christian Puhlmann Brackmann (2017) e 

Maria Elizabeth Bianconcini Almeida e José Armando Valente (2019). 

O estudo da Google For Education, realizado em 2019, embora tenha, a nosso 

ver, um certo viés mercadológico, resultou em um relatório que aponta para as 

tendências emergentes da educação mundial, a saber: responsabilidade digital; 

pensamento computacional; salas de aula colaborativas; pedagogias inovadoras; 

aprendizagem liderada pelo estudante; conexão entre os pais/responsáveis pelos 

alunos e as escolas; e tecnologias emergentes. 

No que se refere ao PC, o documento destaca que esse tema tem apoio de 

pais e professores, que desejam que seus estudantes utilizem esse pensamento para 

resolver problemas da vida cotidiana. O estudo também revelou que a maioria dos 

países participantes da pesquisa adota o pensamento computacional em seus 

sistemas educacionais. 

Os países que participaram da pesquisa são: Austrália, Brasil, Canadá, Japão, 

México, Holanda, Nova Zelândia, Países Nórdicos, Espanha, Reino Unido e Estados 

Unidos. 

Iniciamos este panorama mostrando as diferentes fases de inserção do PC em 

diferentes países da Europa.  

 

Vários países 

Na Figura 3, será apresentado o panorama da integração do pensamento 

computacional aos currículos educacionais dos vários países, com base no ano de 

2015. Como se poderá notar, alguns deles já integraram o desenvolvimento do 

pensamento computacional, em seus currículos, desde os primeiros anos escolares, 

enquanto outros ainda estavam em processo de adoção. Mas, considerando que os 

                                                      
5Organização para Cooperação e Desenvolvimento Econômico. Constitui uma organização voltada ao 
desenvolvimento econômico e à busca do bem-estar social por meio da cooperação entre seus países-
membros. 







https://fia.com.br/blog/matematica-financeira/
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Para o Movimento Pela Base (2018), a competência da Cultura Digital perpassa 

três dimensões, a Computação e Programação, Cultura e Mundo Digital e o 

Pensamento computacional. Cada uma dessas dimensões traz consigo 

subdimensões associadas. 

Para o PC, as subdimensões são domínios de algoritmos e visualização e 

análise de dados, conforme apresentado no Quadro 1:  

Quadro 1 - Dimensões e subdimensões da competência Cultura Digital. 

5ª Competência: 
Cultura Digital 
 
 
 
 
O que: 
Compreender, 
utilizar e criar 
tecnologias digitais 
de forma crítica, 
significativa e ética; 
 
Para: Comunicar-se, 
acessar e produzir 
informações e 
conhecimentos, 
resolver problemas e 
exercer 
protagonismo e 
autoria. 

Dimensões Subdimensões  

 
 
 
 
 
COMPUTAÇÃO e 
PROGRAMAÇÃO 

Utilização de 
ferramentas 
digitais  

Utilização de ferramentas 
multimídia e periféricos para 
aprender e produzir. 

 
 
Produção 
multimídia 

Utilização de recursos 
tecnológicos para desenhar, 
desenvolver, publicar, testar e 
apresentar produtos para 
demonstrar conhecimento e 
resolver problemas.  

Linguagens de 
programação 

Utilização de linguagens de 
programação para solucionar 
problemas.  

 
 
 
 
PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

 
 
Domínio de 
algoritmos 

Compreensão e escrita de 
algoritmos. Avaliação de 
vantagens e desvantagens de 
diferentes algoritmos. 
Utilização de classes, métodos, 
funções e parâmetros para 
dividir e resolver problemas. 

Visualização e 
análise de 
dados 

Utilização de diferentes 
representações e abordagens 
para visualizar e analisar 
dados. 

 
 
 
 
CULTURA e 
MUNDO DIGITAL 

 
 
Mundo digital  

Compreensão do impacto das 
tecnologias na vida das pessoas 
e na sociedade, incluindo nas 
relações sociais, culturais e 
comerciais. 

 
 
Uso ético 

Utilização das tecnologias, mídias 
e dispositivos de comunicação 
modernos de forma ética, 
comparando comportamentos 
adequados e inadequados. 

Fonte: Movimento pela base (2018). 
 

Mesmo com alguns pontos controversos em torno da BNCC, é inegável que 

esse é o primeiro documento oficial que menciona e insere o desenvolvimento do 
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computacional. Assim, estratégias e recursos que aliam o ensino da Matemática e o 

desenvolvimento do pensamento computacional podem ser potencializadoras das 

habilidades de ambas as áreas. 
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Outra vantagem do Scratch é ser totalmente gratuito. As pessoas podem criar 

objetos digitais de aprendizagem e colocar na plataforma online (scratch.mit.edu). 

Nessa plataforma, após criar uma conta, os Scratchers10 podem se utilizar de outras 

criações já construídas e dar segmentos aos projetos, deixando claro que, ao tomar 

posse do objeto construído, é necessário citar o primeiro autor e também permitir as 

mesmas condições para outros após os seus projetos serem postados no site. 

Nesse mesmo site, professores podem criar uma turma com os seus alunos e 

observar todas as suas criações, podendo realizar comentários e dar dicas para 

melhorar os projetos. 

Também há a plataforma Scratch Junior, que é uma versão para smartphones 

e tablets, mas possui menos recursos que a versão online e off-line para 

computadores, essa versão é para crianças de 5 a 7 anos iniciar na programação, 

podendo criar suas histórias e jogos (CASTRO, 2017). 

O Scratch também pode ser utilizado no modo off-line, para tal, deve ser 

baixado e instalado uma versão do Scratch no computador ou smartphone. Nesse 

caso, os usuários podem executar seus projetos sem o uso da internet, o que é viável 

quando há limitação/restrição desse serviço. Mesmo assim, caso o usuário deseje 

compartilhar seu projeto na rede, basta conectar o computador na internet e fazer o 

upload do seu projeto para sua conta Scratch na rede. 

Todas as criações com o Scratch que são disponibilizadas em seu site 

possuem licença Creative Commons (CC), com licença CC do Scratch a pessoa está 

livre para remixar, baixar e usar comercialmente, um adendo ao uso comercial é que, 

O uso comercial do Scratch, conteúdo gerado pelo usuário e materiais de 
suporte é permitido sob a licença Creative Commons Attribution-ShareAlike 
2.0. No entanto, o Scratch Team reserva-se o direito de bloquear qualquer 
uso comercial do Scratch que, a critério exclusivo do Scratch Team, seja 
prejudicial à comunidade. O uso comercial prejudicial inclui spam ou 
propaganda repetida por meio de projetos, comentários ou postagens em 
fóruns (https://scratch.mit.edu/terms_of_use). 

Nesse sentido, a equipe do Scratch pode analisar o uso comercial e, se 

entender que prejudica a comunidade, Scratch pode bloquear o conteúdo. 

Então, para reusar, remixar e usar comercialmente, são necessários que sejam 

atendidos dois critérios: a) dar crédito sem endossar a si mesmo ou ao criador original 

                                                      
10 Pessoas que criam projetos no Scratch. 

https://scratch.mit.edu/terms_of_use
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e b) distribuir a obra sob a mesma licença, observando que nem todas licenças CC 

são dessa forma (SCRATCH 2 - en. scratch-wiki.info). 

Todo o conteúdo gerado pelo usuário que você envia ao Scratch é licenciado 
para e através do Scratch sob a licença Creative Commons Atribuição-
Compartilhamento pela mesma Licença. Isso permite que outras pessoas 
visualizem e remixem seu conteúdo. Esta licença também permite que a 
Equipe Scratch exiba, distribua e reproduza seu conteúdo no site Scratch, 
através de canais de mídia social e em outros lugares. Se você não deseja 
licenciar seu conteúdo sob esta licença, então não o compartilhe no Scratch 
(https://scratch.mit.edu/terms_of_use). 

 

Ou seja, podem ser copiadas, modificadas e remixadas por qualquer outro 

usuário que desejar criar um projeto a partir do que está publicado. Essa característica 

apresenta uma vantagem importante para o aprendizado dos estudantes, já que, para 

um iniciante, observar um projeto pronto o ajuda a entender toda a mecânica da 

plataforma, e, para um usuário que já tem experiência, mas que não consegue realizar 

alguns comandos, pode-se utilizar outro projeto para observar o que lhe falta e 

alcançar o intento.  

Assim, os projetos que estão no site apoiam os iniciantes e experientes e ainda 

podem ser baixados para estudos e modificações. 

A disponibilização do Scratch em vários idiomas também é outro ponto positivo 

dessa plataforma. No momento da escrita, ele está disponível em quarenta idiomas, 

incluindo o português, o que facilita na utilização por crianças dos primeiros anos 

escolares. Por esse e outros motivos, a plataforma Scratch é utilizada em mais de 150 

países (http://www.scratchbrasil.net.br/). 

O Scratch pode ser encontrado em várias versões, conforme Quadro3. A 

versão mais moderna até essa escrita é a 3.18.1, mas esse projeto foi trabalhado na 

versão 3.6.0. 

 
Quadro 3 - Versões do Scratch 

Versão Ano  Versão Ano 
1.4 4/8/2010  3.12.0 08/07/2020 

3.6.0 10/10/2019  3.15.0 17/09/2020 
3.10.0 08/05/2020  3.17.1 29/10/2020 
3.11.1 24/06/2020  3.18.1 14/01/2021 

 
Fonte: https://scratch.br.uptodown.com/windows/versions. 

https://scratch.mit.edu/terms_of_use
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Dada as facilidades de manipulação da plataforma e de programação, 

estudantes podem iniciar a criação de códigos ao mesmo tempo que aperfeiçoam o 

desenvolvimento do seu pensamento computacional e também da lógica Matemática. 

De acordo com Marji (2014), ao utilizar o Scratch, os usuários desenvolvem 

habilidades relacionadas à resolução de problemas, as quais tem sua relevância 

destacada não só na programação, mas em todos os âmbitos da vida, já que o 

software não está ligado somente à Matemática.  

Santos e Bezerra (2017) esclarecem que 

O Scratch pode auxiliar no ensino da lógica e colaborar para o 
desenvolvimento do pensamento computacional, bastando para isso que o 
aluno seja estimulado através de desafios e exercícios que utilizam os 
operadores lógicos, aritméticos e relacionais (SANTOS; BEZERRA, 2017, p. 
97). 

De acordo com os autores, os alunos, para trabalhar com a lógica utilizando o 

Scratch, necessitam ser estimulados por atividades desafiadoras, e, para essas 

atividades, deve-se buscar explorar, o máximo, os blocos de comandos que 

satisfaçam essas características. 

Na próxima seção, faremos uma revisão sistemática da literatura, analisando 

abordagens que vêm sendo trabalhadas para o desenvolvimento do pensamento 

computacional, aliado ao ensino da Matemática, utilizando a plataforma Scratch.  

 

3.3 ABORDAGENS DO DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL, ALIADO AO ENSINO DA MATEMÁTICA, UTILIZANDO O 

SCRATCH: UMA REVISÃO SISTEMÁTICA DA LITERATURA 

Neste item, apresentaremos as abordagens do desenvolvimento do 

pensamento computacional. Essa abordagem estará aliada ao ensino da Matemática, 

utilizando o Scratch, a partir da revisão sistemática da Literatura. 

Kitchenham (2004) esclarece que 

Uma revisão sistemática da literatura é um meio de identificar, avaliar e 
interpretar todas as pesquisas disponíveis relevantes para uma questão de 
pesquisa específica, ou área de tópico ou fenômeno de interesse. Os estudos 
individuais que contribuem para uma revisão sistemática são chamados de 
estudos primários; uma revisão sistemática é um estudo secundário 
(KITCHENHAM, 2004, p. 1). 

Considerando esse entendimento, nesta revisão de literatura, procuramos 

analisar os trabalhos relevantes para evidenciar, como afirmamos, abordagens que 
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No Quadro 4, são apresentados os estudos primários dessa revisão sistemática 

de literatura. 

 

 
Quadro 4- Resultados da seleção de artigos do Google Acadêmico, no período de 2017-2020. 

Trabalho(
T) 

Titulo Objetivo Autor Ano 

(T1) 

Uma experiência com 
o Scratch no ensino 
das ciências e da 
Matemática. 

Promover integração de saberes 
de diferentes áreas curriculares, 
literacia digital e o pensamento 
computacional 

Marisa Correia e 
Raquel Santos 2017 

(T2) 

O Scratch promotor do 
pensamento 
computacional na 
geometria do ensino 
básico 

Através do Programa Matemática 
do Ensino Básico, proporcionar o 
pensamento computacional, 
através do processo de resolução 
de problemas, criatividade e 
imaginação, privilegiando a 
habilidade fundamental e não 
mecânica. 

Rui Ramalho e 
Ana Ventura 2018 

(T3) 

Recursos 
computacionais no 
ensino da matemática: 
aliando o pensamento 
computacional e as 
tecnologias da 
informação e 
comunicação 

Apresentar desdobramento de 
eventos desenvolvidos, a partir de 
atividades exploratórias, em 
ambientes de ensino, com base 
no desenvolvimento de 
habilidades relacionadas com o 
pensamento computacional. 

Gilson Pedroso 
dos Santos; 
José Ricardo e 
Souza Mafra 

2019 

(T4) 

Desenvolvendo o 
pensamento 
computacional 
utilizando Scratch e 
lógica matemática. 
 

Discutir a importância do 
pensamento computacional e do 
Scratch, ferramenta esta que 
possibilita a criação de um 
ambiente onde é possível, dentre 
outras coisas, aprender e ensinar 
sobre lógica matemática, 
utilizando operadores. Lógicos, 
aritméticos e relacionais. 

Gilson Pedroso 
dos Santos; 
 
Ronilson dos 
Santos Bezerra 
 

2017 

(T5) 
Reflexões sobre o 
ensino da Matemática 
e as tecnologias 

Trazer uma reflexão sobre o 
ensino da Matemática e as 
tecnologias, tanto em relação ao 
ensino e à aprendizagem de 
alunos quanto em relação à 
formação continuada de 
professores, evidenciando sua 
importância no ensino da 
Matemática. 

Anne Desconsi 
Hasselmann 
Bettin e Valdir 
Pretto 

2020 

(T6) 

Praticando a Extensão 
para Promover 
Inclusão Digital com 
Computação 
Desplugada e 
Pensamento 
computacional. 

Estimular o pensamento 
computacional como forma de 
sanar as dificuldades dos alunos 
de escolas públicas, 
principalmente em relação a 
compreensão de texto ou em 
aspectos de compreensão da 
matemática.  

Rafaela da Silva 
Bobsin; Vithória 
Silveira Batista; 
Vitória de Souza 
Fabrício; 
Natália Bernardo 
Nunes; e Anelise 
Lemke Kologeski 

2020 
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(T13)  

Tecnologias digitais 
para uma 
aprendizagem ativa e 
inovadora. 

Utilizar as tecnologias para ajudar 
os estudantes a aprender e como 
utilizá-las de forma ativa, em 
modelos híbridos, para que o 
aluno seja protagonista. 

José Moran 2018 

(T14) 
Gamificação na 
Matemática. 

Realizar o levantamento e análise 
das atuais ferramentas para o 
ensino de fundamentos 
relacionados a tecnologias e a 
gamificação como prática 
pedagógica voltada a crianças e 
adolescentes, além de 
observarmos como são tratadas 
as questões de Matemática neste 
contexto. 

Camille Braga 
Nader da Silva; 
Jan Martins 
Teixeira e 
Priscila Cardoso 
Petito 

2019 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
 

Análise dos trabalhos selecionados 

Nesta última fase, os dados retirados dos trabalhos foram sintetizados e 

analisados para a elaboração de metatexto. A análise foi guiada para evidenciar as 

principais abordagens que vêm sendo usadas para o desenvolvimento do 

pensamento computacional, aliado ao ensino da Matemática, utilizando a plataforma 

Scratch. 

Analisando os estudos primários apresentados no Quadro 3, verificamos que o 

único trabalho realizado exclusivamente para professores (em formação) foi o de 

Correia e Santos (2017) (T1). As autoras desse trabalho realizaram uma experiência 

com licenciandos do 1º ciclo em Portugal, com o objetivo de analisar a possibilidade 

de se utilizar o software Scratch nas aulas de Matemática e de outras disciplinas dos 

anos iniciais da Educação Básica. Segundo elas, embora 75% dos participantes do 

estudo não tivessem contato prévio com o Scratch, consideraram que a realização de 

atividades interdisciplinares com essa plataforma de programação é motivadora para 

aprendizagem da Matemática e desenvolvimento do PC.  

Ramalho e Ventura (2017) (T2) utilizaram o Scratch a partir do Projeto 

Matemática do Ensino Básico para desenvolver o PC em processos de ensino e 

aprendizagem da geometria. Constataram que a utilização do Scratch teve impacto 

positivo nesses processos. 

Nesse mesmo diapasão, Santos e Mafra (2019) (T3) trabalharam o 

pensamento computacional no contexto escolar de Santarém-PA, com o auxílio das 
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TICs aplicadas ao ensino da Matemática na Educação Básica, apresentando o 

potencial de vários programas, dentre eles o Scratch. 

Santos e Bezerra (2017) (T4) discutiram a importância do pensamento 

computacional e do Scratch para o ensino da Matemática. Os autores consideraram 

que o Scratch é um recurso que possibilita a criação de um ambiente favorável para, 

entre outras coisas, ensinar e aprender lógica Matemática, por meio da utilização dos 

operadores lógicos, aritméticos e relacionais. 

Betin e Pretto (2020) (T5) procuraram demonstrar as formas de se utilizar 

diferentes tecnologias na educação básica, sendo uma delas o Scratch. Para os 

autores, o Scratch é considerado uma ferramenta de autoria, com grande potencial 

para a interdisciplinaridade da Matemática com outras áreas do conhecimento e pode 

ser usada em todos os níveis de ensino, privilegiando e auxiliando o desenvolvimento 

do raciocínio e do pensamento computacional na aprendizagem de programação. 

Bobsin et al. (2020) (T6) procuraram estimular os estudantes de escolas 

públicas para o desenvolvimento do pensamento computacional como forma de sanar 

dificuldades, principalmente em relação à compreensão de texto e à Matemática, com 

atividades simples e lúdicas, utilizando o Scratch e o Code.org. Nesse trabalho, eles 

relataram que, mesmo Scratch necessitando de um tempo maior do que o Code.org 

para realizar as atividades, os alunos apresentaram uma evolução de 11,9% na 

aprendizagem Matemática usando o Scratch, frente aos 2,9% usando o Code.org. 

No quesito gamificação, Moran (2018) (T13), numa perspectiva teórica, 

anunciou que os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos estão cada 

vez mais presentes nas escolas e são estratégias importantes de encantamento e 

motivação para uma aprendizagem mais rápida e próxima da vida real (MORAN, 

2018). Segundo esse autor, atualmente, há um grande estímulo ao ensino de 

programação (desenvolvendo o pensamento computacional) e a aprendizagem a 

partir de jogos e/ou de materiais que utilizam técnicas dos jogos.  

Para esse autor, os jogos de construção aberta, como o Minecraft construído 

com o Scratch, são excelentes para despertar a criatividade, a fantasia e a 

curiosidade, já que coloca em prática uma série de teorias que são ensinadas em 

Física, Matemática e Química e lhes permite pôr em prática suas ideias, transformá-

las em produtos (MORAN, 2018).  

Nessa linha da gamificação, Silva, Teixeira e Petito (2019) (T14) realizaram 

uma pesquisa com o objetivo de analisar ferramentas para a introdução das 
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tecnologias e a gamificação no ambiente escolar. Eles trabalharam práticas 

pedagógicas com crianças e adolescentes com foco no uso do lúdico no processo de 

ensino e aprendizagem. Eles analisaram os softwares Merge Cube, Google 

Expeditions, Code.org, quais as suas funcionalidades e usabilidade.  O Scratch foi 

apresentado de forma mais detalhada, sendo o principal entre os quatro.  

 Relataram que a gamificação se mostra uma forma interessante e promissora 

de introduzir e rever conceitos matemáticos. Os autores destacam a importância da 

plataforma Scratch para introdução à lógica da criação de algoritmos e sua relação 

com a Matemática escolar. Para eles, o Scratch permite que os alunos sejam 

estimulados a desenvolver o pensamento computacional, por meio da interpretação e 

da elaboração de algoritmos. 

O trabalho de Galvão, Silva e Pereira (2019) (T8) relata uma experiência com 

oficinas para uso do Scratch em uma escola pública de Santarém-PA. A proposta 

visava trabalhar a lógica de programação usando a plataforma Scratch. As atividades 

foram realizadas com 20 alunos de uma escola pública, do 9º ano do Ensino 

Fundamental. De acordo os autores, os alunos puderam experimentar o programa e 

aprender Matemática exercitando práticas computacionais na realização de desafios 

que lhes eram apresentados.  

Já Winck et al. (2018) (T9) realizaram um trabalho com o intuito de disseminar 

o ensino da computação nas aulas de Matemática e desmistificar a aprendizagem de 

linguagens de programação por meio do Scratch. Para isso, foi escolhido 

um grupo de alunos que apresentava bom desempenho na disciplina de Matemática 

para participar das aulas, em turno inverso, com a intenção de que tivessem um tempo 

dedicado apenas para as atividades, para isso, utilizaram o software Scratch.  

Os autores relatam que o trabalho com o Scratch promoveu a 

interdisciplinaridade da Matemática com outras disciplinas e PC, melhorando, 

consequentemente o desempenho dos alunos.  

Ainda ressaltam a importância das iniciativas de tornar o ensino da computação 

na Matemática por meio do Scratch algo acessível e constituir essa ferramenta como 

um dos fatores determinantes que contribuem para a melhoria na qualidade da 

educação. (WINCK et al., 2018). 

A robótica também configurou entre os trabalhos analisados. Johansen, Basso 

e Santos (2019) (T10), ao trabalharem com Matemática, PC e Scratch, visando 

evidenciar uma forma de trabalho com tecnologias digitais na Educação Básica, 
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afirmaram que perceberam que há espaço, na vida escolar, para estimular, 

especialmente nas crianças, os processos criativos e de lógica de programação. 

Segundo os autores, isso possibilitaria desenvolver a capacidade de organização de 

ideias e pensamento estratégico na solução de problemas. 

Oliveira et al. (2018) (T11) ressaltam a importância da robótica educacional 

aliada à disciplina de Matemática, PC utilizando o Scratch, já que, proporciona aos 

alunos experiências que vão além do espaço escolar, permitindo que eles agucem o 

seu poder investigativo e de exploração. 

Essa conexão estimula o raciocínio lógico matemático ao aplicar os 

conhecimentos adquiridos em sala de aula na montagem e desenvolvimento da 

programação de robôs utilizando o Scratch. 

Prado e Morceli (2018) (T12) apresentam o Scratch como um exemplo popular 

de linguagem de programação visual e relatam que muitos kits de robótica adotaram 

o Scratch como ambiente de programação padrão (inclusive o utilizado por eles), 

sendo produtivo dentro da Matemática e desenvolvimento do PC. 

Por fim, Schlickmann e Moretti (2020) (T7) desenvolveram uma pesquisa 

voltada para o desenvolvimento do pensamento computacional criando registros com 

representações de quadriláteros por meio da plataforma Scratch. Os registros são as 

diversas formas de representação de uma figura, como, por exemplo, um quadrado 

desenhado na lousa com giz pelo professor e outro construído no Scratch pelos 

alunos.   

 Os resultados do estudo evidenciam a semiótica entre a Matemática e o 

Scratch, além disso, os autores afirmam que, por meio da construção de figuras 

geométricas usando o Scratch, é possível propiciar aos alunos a percepção da figura 

com diferentes olhares no que tange ao PC.  

 

Síntese da revisão sistemática 
 

Como é possível observar, várias abordagens vêm sendo adotadas para o 

desenvolvimento do pensamento computacional, aliado ao ensino da Matemática, 

com o uso da plataforma Scratch.  

Foram encontrados trabalhos envolvendo a gamificação, a robótica, a 

programação, formação de professor, semiótica e os demais envolvendo a tecnologia 

de forma geral, todos envolvendo a ligação entre Matemática, PC e Scratch. 
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A robótica foi realizada com alunos em sala de aula e em laboratórios de 

informática, os trabalhos foram desenvolvidos por meio dos kits de robótica que as 

escolas possuiam. 

Na robótica, o Scratch aparece como ambiente de programação padrão, aliado 

à Matemática e ao PC, ajuda a desenvolver a capacidade de organização de ideias e 

pensamento estratégico na solução de problemas, aguçando os processos criativos 

e de lógica de programação, desenvolvendo nos alunos o seu poder investigativo e 

de exploração.  

A programação aconteceu em laboratórios de informática, os alunos puderam 

experimentar o Scratch e aprender Matemática exercitando práticas computacionais, 

na realização de desafios que lhes eram apresentados nas aulas de Matemática, 

desmistificando a aprendizagem de linguagens de programação através do Scratch. 

Na gamificação, os autores salientam que os jogos, construídos com o Scratch, 

são excelentes para despertar a criatividade, a fantasia e a curiosidade, já que coloca 

em prática uma série de teorias que são ensinadas em Física, Matemática e Química; 

além disso, mostra uma forma interessante e promissora de introduzir e rever 

conceitos matemáticos.  

Sobre os trabalhos de gamificação, um está no campo teórico, enquanto outro 

foi realizado com alunos. 

A formação de professor também aparece; o trabalho acontece com futuros 

professores que consideraram que a realização de atividades interdisciplinares com 

o Scratch é motivadora para aprendizagem da Matemática e desenvolvimento do PC. 

A semiótica também aparece e os autores afirmam que a construção de figuras 

geométricas, usando o Scratch, é possível propiciar aos alunos a percepção da figura 

com diferentes olhares buscando o desenvolvimento do PC. Esse trabalho ficou no 

campo teórico. Os demais trabalhos envolvem a tecnologia em trabalhos com alunos, 

os quais, em âmbito geral, aliam a educação básica ao ensino da Matemática para 

desenvolver o PC em processos de ensino e aprendizagem: da geometria, lógica 

matemática, raciocínio lógico. Alinhados ao Scratch, é considerado uma ferramenta 

que faz as pessoas serem autoras e protagonistas e pode ser usado em todos os 

níveis de ensino. 
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3.4 AVALIANDO CONCEITOS DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO 

SCRATCH 

Para avaliar habilidades de programação e, sob certos aspectos, do 

pensamento computacional, as quais são mobilizadas em projetos produzidos com o 

Scratch, foi criada uma ferramenta on-line e gratuita chamada Dr. Scratch. 

Idealizada por Moreno-León e Robles (2015), a ferramenta oferece feedback 

aos usuários da plataforma Scratch, na forma de pontuações a um conjunto de 

conceitos relacionados à construção de algoritmos, os quais a plataforma identifica, 

automaticamente, ao analisar a estrutura da codificação/programação implementada 

em projetos no Scratch. 

Considerando a dificuldade existente de se avaliar minuciosamente a estrutura 

do código implementada pelos alunos, dado o demasiado tempo necessário para essa 

tarefa, ou ainda pela falta de experiência com programação computacional do 

professor avaliador, o Dr. Scratch é uma alternativa viável para identificar e avaliar 

certos conceitos ligados à programação e, por conseguinte, ao pensamento 

computacional, quando a plataforma Scratch é utilizada para o desenvolvimento para 

esse fim. 

O Dr. Scratch detecta maus hábitos de programação ou erros potenciais, como 

nomes de sprites11 não significativos, repetição de código, código que nunca é 

executado e a inicialização incorreta dos atributos do objeto. Na Figura 7, é 

apresentada uma imagem do resultado da análise do Dr. Scratch de um artefato. 

No resultado da avaliação mostrado na Figura 8, é possível observar que o Dr. 

Scratch avalia um total de sete habilidades/conceitos, com pontuação variando de 1 

a 3. No Quadro 4, são apresentadas algumas informações que são consideradas pela 

ferramenta para atribuir a pontuação de cada habilidade avaliada. 

Barcelos et al. (2017) ressaltam que o Dr. Scratch:  

associa o nível de complexidade e frequência das estruturas de programação 
utilizadas a sete categorias conceituais relacionadas ao Pensamento 
Computacional: abstração, paralelismo, lógica, sincronização, controle de 
fluxo, interação com o usuário e representação de dados. A cada categoria é 
atribuída uma pontuação 1, 2 ou 3 em função da complexidade das estruturas 
e estratégias de programação utilizadas (BARCELOS et al., 2017, p. 934). 

  

                                                      
11 Uma área de definição dos objetos 
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Figura 7 - Tela de avaliação do Dr. Scratch 

 

Fonte: Site do Dr. Scratch 

Na página do Dr. Scratch, é possível encontrar algumas orientações sobre 

cada conceito para que os usuários melhorem seus projetos. O Quadro 5 sistematiza 

essas informações. 
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Quadro 5 - Nível de desenvolvimento para cada conceito/habilidade do pensamento computacional. 

 
 Fonte: Moreno-León e Robles, 2015, tradução AMORIM 2020 

 

No Quadro 6, buscamos explicitar a relação entre os pilares do pensamento 

computacional e as habilidades de codificação do PC, para ajudar nas análises das 

habilidades mobilizadas que estão nos resultados da pesquisa no Capítulo 5. 

Quadro 6 - Orientações e definições dos conceitos do PC 
Habilidades de Codificação Orientações (habilidades de codificação) 

Lógica Podem ajudar seus projetos a se tornar 
dinâmicos, de modo a se comportarem de forma 
diferente dependendo da situação. 

Representação de dados Cada projeto Scratch precisa de um conjunto de 
informações sobre os personagens para 
funcionar corretamente. Por 
exemplo, precisamos saber a posição de cada 
personagem, a direção que está apontando, 
tamanho, etc. Além disso, programadores 
podem criar novos repositórios de informação 
para armazenar dados como o nível em que nos 
encontramos, o tempo decorrido, a classificação, 
as vidas, as recompensas coletadas. 

Paralelismo É a possibilidade de que várias coisas ocorram 
simultaneamente, ou seja, ao mesmo tempo. 

Interatividade com o usuário Permite que quem rode seus projetos possa criar 
situações novas no projeto. Por exemplo, eu 
poderia usar o teclado ou mouse para mover um 
personagem, você poderia responder perguntas 
ou usar a webcam, entre outras possibilidades. 

Sincronização A forma mais fácil de sincronizar o 
comportamento de seus personagens é usando 
um bloco 'espere', que faz o personagem 
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esperar uma quantidade de segundos que você 
define como parâmetro do bloco 

Abstração A habilidade de abstrair e decompor problemas 
lhe ajuda a quebrar um problema em partes 
menores, mais fáceis de entender, a programar 
e depurar (corrigir os erros) 

Controle de Fluxo Ajuda a controlar o comportamento de seus 
personagens, fazendo, por exemplo, alguns 
blocos que são repetidos um número de vezes 
ou até que uma situação ocorra. 

Fonte: Site Dr. SCRATCH, 2020. 
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5º Encontro 

 
 
22/06/2020 

Apresentações das histórias e simuladores, 
após assistirem vídeos sobre as construções. 

7 horas 
assíncronas + 3 
Síncronas:  
 
Total 10 horas 

 
 
6º Encontro 

 
 
29/06/2020 

Estudo dos vídeos, análise de projetos no site 
do Scratch para construir Jogos no Scratch 

7 horas 
assíncronas + 3 
Síncronas: 
 
Total de 10 horas 

 
7º Encontro 

 
01/07/2020 

Debate Sobre as construções dos artefatos 
construídos até o momento e sorteio dos 
artefatos para apresentação final; 

 
2 horas Síncronas 

 
8º Encontro 

 
02/07/2020 

Preparação 
do plano de aula para execução dos artefatos 
dos grupos (2h); Execução 
 da proposta (4h). 

10 Assíncronas + 3 
horas Síncronas: 
 
Total de 13 horas 

 
9º Encontro 

 
17/07/2020 

Apresentação dos planos: Nesse momento, 
os cursistas apresentaram os resultados do 
seu aprendizado ao longo do curso. 

 
3 horas Síncronas 

 
 
 
 
10º Encontro 

 
 
 
 
23/07/2020 

Fechamento do Curso com as discussões 
gerais: Quais as percepções que os cursistas 
tiveram? Como avaliaram o curso e o 
aprendizado para aplicar os conhecimentos 
em sala? 
 Aqui foram discutidas a Matemática 
envolvida no curso e as possibilidades de 
desenvolvimento do pensamento 
computacional nesse período. 

 
 
 
3 horas Síncronas 

Fonte: Próprio autor (2021). 
 
 

 O Curso foi estruturado e executado na plataforma gratuita Google Sala de 

Aula. Nessa plataforma, foram disponibilizados 10 módulos (conf. Quadro 7), com 

estrutura (conf. Figura 8) inicial do Curso. 

As atividades síncronas foram viabilizadas pelo Google Meet, plataforma on-

line de comunicação por vídeo, que, no formato free, não permite a gravação das 

aulas. Por esse motivo, para realizar todas as atividades do Curso, inclusive as 

gravações das aulas, utilizamos o e-mail da Unemat.  

Assim, todas as atividades realizadas entre cursistas e tutor foram gravadas 

para análise posterior, foi gerado um grande número de documentos de áudio e vídeo, 

os quais foram utilizados nesta pesquisa. 

A metodologia empregada durante o Curso seguiu o viés da Aprendizagem 

Baseada em Problemas (ABP), cuja premissa está baseada em situações da vida real 

e cotidiana das pessoas para estimular o desenvolvimento conceitual, atitudinal e 

procedimental dos estudantes (BOROCHOVICIUS; TORTELLA, 2014). O 

detalhamento dessa metodologia é feito no Apêndice C na seção 8.3. 
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Figura 9  - Mapa Conceitual da ATD 

 

Fonte: CONCENTINO et al. (2017) 

 

Conforme supracitado, as categorias preestabelecidas foram: características 

do software Scratch (vantagens e desvantagens) e habilidades mobilizadas da 

matemática e do pensamento computacional, caracterizadas no segundo passo, 

conforme Figura 9, estabelecimento de relações. 

Nesta pesquisa, primeiramente, foram definidas as duas categorias 

supracitadas, com base nos objetivos almejados com a pesquisa. Após isso, foi 

realizada a fase de unitarização do corpus constituído pelo questionário, relatórios, 

entrevistas e 7 artefatos produzidos no Scratch. 

A unitarização foi trabalhada a partir do corpus da pesquisa. Primeiramente, 

foram escolhidas as categorias, pois era necessário de partir delas para realizar a 

unitarização.  
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O questionário e relatórios se apresentavam em formato de texto, enquanto as 

entrevistas estavam em arquivo audiovisual e, os artefatos no Scratch, em arquivos 

de mídia específicos da plataforma contendo dados textuais, de áudio e imagens. 

Para uniformização do formato do corpus, as entrevistas foram transcritas na íntegra 

e os artefatos do Scratch foram analisados e parcialmente descritos, quando se 

observava alguma unidade de análise. Ao longo dessa etapa de organização do 

corpus da pesquisa, cada professor foi rotulado com um código de P1 a P14, conforme 

esclarecimento anterior. 

Para uma melhor organização dos dados, as unidades de análise e suas 

respectivas codificações foram ordenadas numa planilha eletrônica, para que 

relações pudessem ser mais facilmente estabelecidas. A identificação das relações 

entre unidades e categorias favoreceu a elaboração dos metatextos, os quais são 

apresentados no capítulo 5 deste trabalho. 
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5. APRESENTAÇÃO E ANÁLISE DOS DADOS 
 

Neste capítulo, serão apresentados os principais dados produzidos no curso e 

os seus resultados à luz do método da Análise Textual Discursiva. 

Primeiramente, apresentaremos o Curso de formação e todos os seus 10 

módulos. Em seguida, iniciaremos a análise do corpus da pesquisa, considerando 

duas categorias pré-estabelecidas a partir dos objetivos da pesquisa, sendo elas: 

características favoráveis e desfavoráveis do Scratch para o ensino e aprendizagem 

da Matemática e desenvolvimento do pensamento computacional; habilidades 

mobilizadas (da Matemática e do pensamento computacional) com o uso do Scratch;  

que favorece os processos de ensino e aprendizagem da Matemática e o 

desenvolvimento do PC partindo da análise dos professores cursistas.  

5.1. O CURSO DE FORMAÇÃO 

 

O curso foi realizado 100% on-line, utilizando a plataforma Google Sala de 

Aula, com momentos de atividades síncronas e assíncronas. O modelo adotado para 

o curso seguiu o viés do modelo híbrido, com os encontros presenciais substituídos 

por momentos síncronos on-line. 

Já o modelo teórico adotado no curso se aproximou do À La Carte, no qual, 

segundo Bacich (2016), 

O estudante é responsável pela organização de seus estudos, de acordo com 
os objetivos gerais a serem atingidos, organizados em parceria com o 
educador; a aprendizagem, que pode ocorrer no momento e local mais 
adequado, é personalizada. Nessa abordagem, pelo menos uma disciplina é 
feita inteiramente on-line, apesar do suporte e organização compartilhada 
com o professor. A parte on-line pode ocorrer na escola, em casa ou em 
outros locais (BACICH, 2016, p. 683). 
 

Nesse modelo, o estudante é responsável pelos seus estudos, a aprendizagem 

ocorre no momento e no local mais apropriado e é personalizada. 

Todas as atividades e materiais do curso foram disponibilizadas na plataforma 

Google Sala de Aula e os módulos foram pensados e organizados de forma a 

evidenciar a metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas. Para tirar as 

dúvidas ou marcar reuniões extraordinárias tinha o grupo de WhatsApp, exclusivo do 

curso. 
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alternativas e reformulação ou criação de novos problemas derivados da 
depuração (P2, Relatório 1). 

O pensamento computacional pode facilitar na resolução de situações 
problemas, pois possui etapas que se forem seguidas, torna mais prático 
alcançar o objetivo (P3, Relatório 1). 

Através de situações problemas apresentaria para os alunos que com a 
organização de ideias por meios de princípios do pensamento computacional 
é possível encontrar a solução de forma prática sem mesmo necessitar do 
uso de um computador ou qualquer tecnologia digital (P4, Relatório 1). 

Quando falamos em Matemática, falamos sobre problemas reais a serem 
resolvidos, mas não de qualquer forma, precisa-se de um passo a passo para 
que esse problema seja realizado de forma eficiente e organizado (P5, 
Relatório 1). 

O pensamento computacional compartilha com o pensamento matemático. 
Alguns métodos que normalmente usamos para resolver problemas, é um 
pensamento complexo que se baseia na lógica dedutiva (P12, Relatório 1). 

O pensamento computacional está ligado à lógica, da mesma forma que a 
lógica está ligada a Matemática (P14, Relatório 1). 

Esses excertos deixam claro que os professores perceberam a existência de 

relações entre PC e Matemática, demonstrando que o objetivo do módulo foi atingido. 

5.1.3 Módulo 2 - Estudos teóricos sobre Scratch e suas relações com 

pensamento computacional e a Matemática 

 

Neste módulo, foram discutidos os aspectos teóricos sobre o uso do Scratch 

como recurso pedagógico e a simbiose do software com o PC e a Matemática. Para 

tal, foram disponibilizados no ambiente on-line do curso artigos e vídeos sobre o tema. 

O estudo do material pelos cursistas ocorreu de forma assíncrona, enquanto 

as discussões sobre o assunto aconteceram de forma síncrona, via Google Meet, com 

todos os cursistas. 

Após o estudo e discussão do material (ocorridos no módulo), foi orientado que 

os cursistas assistissem uma série de vídeos que instruíam sobre o uso da plataforma 

Scratch. Entre os vídeos, alguns deles ensinavam a construir figuras geométricas 

planas usando o Scratch. Essa atividade foi realizada de forma assíncrona, no 

intervalo entre os módulos 2 e 3, com o propósito de instruí-los ao uso da plataforma. 

Complementarmente, foram marcados momentos extraclasse para auxiliá-los 

com a compreensão das atividades, visto que apenas um dos professores, P2, já 

possuía alguma experiência com o uso do Scratch. Quase todos os cursistas 

requereram auxílio, com exceção de 4 deles.  
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Figura 10 - Simulador de Isolamento Social 

 

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/402495490/ 

 
E como o tempo de curso era curto, com encontros seguidos, não poderíamos 

pular a simulação e somente realizar histórias e jogos, por esse motivo, logo em 

seguida ao encontro e percebida a dificuldade do grupo, resolvemos retomar a 

simulação em encontro futuro, após a história. 

Assim, ao invés de trabalhar o simulador, foram estudadas as histórias, para 

que fossem apresentadas no módulo 4. 

 O material com vídeos e tutoriais para a criação de histórias já estava todo no 

Google Sala de Aula, assim, o simulador só foi discutido novamente no módulo 5, com 

um exemplo menos complexo, quando foi colocado o projeto no Scratch for Educators 

para análise. 

No módulo 5, os professores apresentaram as 3 histórias que faltavam e 

iniciaram as apresentações dos simuladores. 

Os professores conseguiram trabalhar bem com a questão do simulador. E, 

mesmo com algumas dificuldades, os simuladores ficaram muito bons, haja vista que 

o intento de todo o trabalho era que eles chegassem no módulo 9 com a capacidade 

de realizar criações mais elaboradas, e construíssem um bom plano de aula. 
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Nesse contexto, observamos o trabalho dos cursistas como o centro da 

aprendizagem, pois eles estavam crescendo em suas produções e potencializando os 

trabalhos iniciais. 

Observamos também que o trabalho em grupo ganhava corpo, já que os 

cursistas conversavam entre si e se ajudavam durante as apresentações, como 

também nos seus estudos realizados. 

Eles citavam os companheiros que ajudavam nas suas criações, e, quando 

essa ajuda não era possível, eles buscavam no professor tutor o apoio para o trabalho. 

Nesse módulo, além das histórias, foram apresentadas mais 3 simulações e 

também foram realizados, nos 30 minutos finais, as tarefas que não tinham sido 

realizadas em relação aos simuladores que estavam no módulo 3 do Google Sala de 

Aula. 

A pergunta para os simuladores estava ligada ao PC: Quais as habilidades do 

pensamento computacional foram desenvolvidas com a atividade de criação de 

simuladores? O objetivo foi observar se eles entendiam que estavam desenvolvendo 

o PC nas suas construções. 

Eles a responderam da seguinte forma: 

Todo o processo de desenvolvimento e realização do simulador envolve 
Matemática e pensamento computacional, por mais que para se explicar para 
os alunos se use metodologias pedagógicas diferentes, acredito que todos 
os pilares são trabalhados (P11, Relatório 5). 

Apareceram:  Interatividade com o usuário, Representação de dados, 
Controle de fluxo e Abstração. Faltaram: Lógica , Paralelismo e sincronização 
- Talvez por falta de prática e pouco conhecimento do software. (P11, 
Relatório 5). 

A viabilidade do processo em si da construção do simulador é a parte mais 
pertinente pedagogicamente, pois demanda do uso e entendimento de 
conceitos computacionais e matemáticos (P2, Relatório 5). 

Por esses excertos, observamos que os cursistas responderam à pergunta com 

vários conceitos. O primeiro entendeu habilidades baseadas em pilares. Em nosso 

entendimento, essa resposta deriva das leituras que fizemos e que agora eles 

conseguiam fazer a relação do artefato produzido com os pilares do PC. Nesse caso, 

tivemos uma evolução dos primeiros encontros, que entendemos ser natural. 





87 
 

 

que habilidades do pensamento computacional foram mobilizadas? Algumas 

respostas foram bem ilustrativas: 

Achei muito interessante para se trabalhar coordenadas e a parte lúdica com 
os alunos. As dificuldades encontradas foram na sincronização dos 
personagens, mas conforme íamos voltando o projeto conseguíamos 
perceber onde tínhamos que melhorar. As habilidades do pensamento 
computacional utilizadas foram reconhecimento de padrões, decomposição 
e o pensamento algorítmico (P4, Relatório 6). 

Pontos positivos: explora muito o raciocínio e habilidades de tecnologia 
digital. Porque precisa pensar na imagem, nos atores, nos fundos, cenários, 
áudios, no sincronismo das falas, baixar a imagem, pensar num roteiro, enfim, 
são muitas habilidades a ser exploradas (P13, Relatório 6). 

A aplicação da Matemática em uma situação real, do cotidiano dos 
estudantes, e uma forma de interagir por meio de um vídeo ou a produção de 
material com um software, desta forma estaremos ensinando os estudantes 
sobre as tecnologias digitais. Sim, principalmente nas codificações do 
programa e na sincronização das mensagens dos autores [se referindo a 
segunda pergunta]. A sequência lógica do roteiro com o tempo das falas e 
mensagem (P8, Relatório 6) 

A possibilidade de transformar a história num vídeo mp4 para mostrar aos 
alunos. A história proposta mostra uma situação real, onde os alunos podem 
ver a matemática aplicada a situações do dia a dia. A própria construção da 
história envolvendo os alunos num outro momento, para que entendam todo 
o processo de construção, onde os mesmos percebam a necessidade dos 
comandos para a realização de qualquer ação. Sendo possível também o 
trabalho sobre os conteúdos de potenciação e sequências, citados na 
história. O tempo maior gasto foi na construção dos atores no paint e na 
busca dos cenários na internet. Após iniciar a construção da história, a 
sincronização das falas dos personagens deu bastante trabalho. A história foi 
construída com os comandos básicos do Scratch, então não tivemos 
dificuldade de inserir os comandos. No entanto foi preciso fazer uso de muitos 
comandos, por vezes repetidos para a efetivação das ações dos 
personagens, o que demandou muito tempo para o ajuste dos comandos com 
a sincronização. O nosso projeto teve 1/3 na abstração, 1/3 no paralelismo, 
1/3 na interatividade com o usuário, 1/3 na representação de dados, 2/3 no 
controle de fluxo e 3/3 na sincronização (P12, Relatório 6). 

As habilidades do PC que tiveram mais destaque na historinha foram: a 
sincronização de dados e controle de fluxo. Já paralelismo, interatividade, 
representação de dados e abstração foram pontuadas no Dr Scratch, porém 
foram de menor índice. Não tivemos pontuação de lógica, na historinha (P1, 
Relatório 6). 

Como podemos perceber, os cursistas estavam começando a entender como 

funcionava os comandos do Scratch e como era a inserção de cenários, fundos, 

atores, realização da sincronização, colocação de figuras, construção de figuras no 

paint e como buscá-las na internet, construção de roteiros etc. 

Podemos observar que eles estavam construindo matemática e PC com o 

Scratch, trabalhando com coordenadas, potenciação, sequências, as bases 

numéricas, a parte lúdica, buscando figuras, desenhando no paint, a sincronização, 
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comandos, elaborando roteiros, com a possibilidade de trabalharem a realidade de 

sala de aula. 

Eles apresentavam, naquele momento, a dificuldade de qualquer iniciante em 

um ambiente de programação. Nos excertos, podemos entender que essas 

dificuldades estão ligadas, principalmente, à sincronização de eventos, pois eles 

ainda não tinham trabalhado com falas, atores, sons e vários cenários. Por isso, 

acreditamos, que, naquele momento, algumas das dificuldades relatadas se 

justificavam pela falta de habilidade com a lógica de programação e com o pouco 

conhecimento da plataforma Scratch. 

No que concerne às habilidades do pensamento computacional, pedimos para 

todos os cursistas colocarem suas criações no Dr. Scratch e observarem quais as 

habilidades eram desenvolvidas.  

Percebemos que o conceito que o Dr. Scratch menos observou foi a lógica, já 

que estavam iniciando e o processo da lógica requer que os produtores tenham muita 

abstração para a sua inserção, por isso, acreditamos que não seria possível aparecer 

a lógica na maioria dos trabalhos naquele momento. 

5.1.6 Módulo 6 -  Jogos 

Neste módulo, foram apresentados mais 4 simuladores e 3 jogos via plataforma 

Google Meet. 

Observamos nos trabalhos a evolução dos professores cursistas em relação às 

suas criações e ao manuseio do software, os cursistas já estavam buscando projetos 

do site da MIT e ampliavam seus conhecimentos com cursos oferecidos pela internet. 

Naquele momento, eles já estavam realizando criações muito boas, iniciavam o 

domínio básico do software. 

Ao final, realizamos uma discussão para levantar a opinião dos cursistas em 

relação ao que foi produzido até aquele momento. Eles disseram que: 

Os jogos são uma marca ideal para chamar a atenção dos estudantes, 
porém, temos também a criação de animações e cenários para uma 
aprendizagem satisfatória (P14). 

Gostei muito de todos os projetos nos quais participei e acho que todos 
podem ser usados no trabalho em sala de aula. No entanto, o que achei mais 
completo, foi a construção de jogos, pois nele podemos testar todas as 
finalidades dos comandos usados. (P12, Entrevista). 
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Para o ensino da Matemática vi que é possível desenvolver qualquer 
conteúdo em uma história, simulador ou jogo (P13). 

Avalio que os jogos sejam mais atrativos para os estudantes por já 
conhecerem, no entanto precisa conhecer as ferramentas do Scratch (P7). 

Nesse módulo, não realizamos relatórios por entender que já havia evolução 

necessária para que os cursistas pudessem apresentar um plano de aula condizente 

com o aprendizado, já que a evolução das duplas aconteceu de forma satisfatória, 

deixando o último para o módulo 10, para realizar um apanhado geral do curso. 

5.1.7 Módulo 7 - Jogos, Discussão sobre os Artefatos Construídos 

 

Neste módulo, foram apresentados os três últimos jogos desenvolvidos pelos 

cursistas. Como já mencionado, os professores já conseguiam executar os comandos 

e estavam aptos para criar jogos, histórias e simuladores. Esse era o intuito do início 

do curso, pois eles necessitavam chegar nesse módulo com a teoria aprofundada, e 

o domínio do software, para que, nos módulos 8 e 9, pudessem usar sua criatividade 

para realizar as produções sendo os protagonistas, executando as suas ideias. 

Realizamos discussões sobre os artefatos produzidos e dividimos os 7 grupos 

por artefatos: 3 ficaram com jogos, dois com simuladores e 2 com histórias. Os 

cursistas que ficaram com simuladores puderam trabalhar com jogos ou histórias, aqui 

eles iniciaram o plano de aula que se encontra no anexo I. 

Durante as discussões, os cursistas avaliaram que, de forma geral, com 

qualquer artefato produzido, pode-se trabalhar Matemática e PC, mas deram mais 

ênfase aos jogos, pois consideram serem eles mais atrativos aos alunos. 

Mesmo com essa constatação dos jogos serem mais atrativos aos alunos, os 

professores consideraram todos os artefatos produzidos como importantes para o 

trabalho da Matemática e do PC, e não consideraram existir uma hierarquia entre 

jogos, história e simulação, pois o contexto que irá definir o momento de utilizar cada 

um deles. 

5.1.8 Módulo 8 - Desenvolvimento do plano de aula 

 

No módulo 8, no encontro via Google Meet, o objetivo era observar as 

dificuldades que os professores estavam encontrando nos seus planos de aula, 
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presentes no Apêndice A, na seção 8.1, e as possíveis contribuições do tutor e dos 

outros grupos. 

Cada grupo colocava sua ideia de apresentação para o módulo 9, quando um 

grupo apresentava o que estava construindo, os outros esperavam e, no final, 

ajudavam apontando possíveis melhorias para o plano de aula, conforme Apêndice 

A, na seção 8.1. Nesse encontro, os professores cursistas, por meio do Scratch, 

apresentaram bons planos, relacionando PC e Matemática. Ficou evidente um ganho 

de maturidade dos cursistas em relação ao Scratch, pois se mostraram bem 

ambientalizados com a plataforma. 

Depois desse encontro via Meet, os professores tiveram 15 dias para montar 

seus planos e apresentá-los. Continuaram se comunicando pelo grupo de WhatsApp 

entre eles e também com o professor tutor, os contatos não pararam até o dia da 

apresentação. 

A atividade para pós-encontro foi a finalização do plano de aula e sua 

execução. 

5.1.9 Módulo 9 - Apresentação dos objetos produzidos no Scratch 

 

Neste módulo, os professores cursistas apresentaram os objetos 

desenvolvidos de acordo com o que haviam planejado e colocado no plano de ensino 

elaborado.  

Os artefatos apresentados foram: história, simulador e jogos. No Quadro 8, são 

listados todos os artefatos produzidos, seguidos dos links para sua visualização na 

plataforma on-line do Scratch, onde estão hospedados. 

Quadro 8 - Quadro resumo dos artefatos produzidos 
Nome do artefato Tipo de artefato Link 

Função Exponencial  História https://scratch.mit.edu/projects/410097593/ 

Brincando com a simetria Simulação https://scratch.mit.edu/projects/412094139/ 

Critérios de divisibilidade Jogo https://scratch.mit.edu/projects/412099569/ 

Problema dos 35 camelos História https://scratch.mit.edu/projects/412149079/ 

Merilu Bica Jogo https://scratch.mit.edu/projects/412146306/ 
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gerais sobre o curso e sobre as atividades desenvolvidas. Essas respostas também 

foram adicionadas à base de dados analisada.   

Finalizada a etapa de produção de dados, iniciamos o processo de 

sistematização e análise dos dados à luz da ATD. Os metatextos produzidos serão 

apresentados nas seções que seguem. 

 
5.2 CATEGORIA 1: CARACTERÍSTICAS FAVORÁVEIS E DESFAVORÁVEIS 

DO SCRATCH PARA O ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMÁTICA E 

DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

 

Para melhor apresentar e discutir os dados sobre essa categoria, dividimo-la 

em duas subcategorias: características favoráveis e desfavoráveis; as quais são 

abordadas separadamente abaixo. 

5.2.1 Subcategoria 1: características favoráveis do Scratch 

As características favoráveis da utilização do Scratch mais evidenciadas pelos 

professores cursistas foram: interdisciplinaridade, trabalho colaborativo, criatividade, 

ludicidade, criação de diferentes objetos, interatividade e protagonismo. 

5.2.1.1 Interdisciplinaridade 

A interdisciplinaridade não foi criada para dividir ou separar disciplinas e 

colocar cada uma em sua caixa, mas, sim, para manter as individualidades de cada 

uma, pois estas estão envolvidas em um processo de construção e evolução histórica 

da vida humana. Isso é destacado pelos Parâmetros Curriculares Nacionais do Ensino 

Médio (1999). 

A interdisciplinaridade não dilui as disciplinas, ao contrário, mantém sua 
individualidade. Mas integra as disciplinas a partir da compreensão das 
múltiplas causas ou fatores que intervêm sobre a realidade e trabalha todas 
as linguagens necessárias para a constituição de conhecimentos, 
comunicação e negociação de significados e registro sistemático dos 
resultados (BRASIL, 1999, p.22). 

Embora a pesquisa realizada não tivesse o intuído de evidenciar esse 

movimento durante a formação, e, sim, fazer com que os cursistas percebessem as 

possibilidades de trabalho favorecidas pelo Scratch, as análises dos dados 

produzidos evidenciaram o aspecto do trabalho interdisciplinar que a plataforma 

favorece. 
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Não podemos afirmar que o Dr. Scratch é a melhor forma de avaliar um projeto 

no Scratch, mas ele nos abre possibilidades de ampliar os conhecimentos através da 

busca de novos comandos para evoluir na nota e nas habilidades. Além disso, ele nos 

dá um norte para a evolução na construção de projetos mais audaciosos. 

Dentre as habilidades desenvolvidas com os quatro pilares, não observamos 

hierarquia entre elas, pois, ao mesmo tempo que dissemos que, sem a decomposição, 

fica difícil a construção de um projeto, porque ela é importante por realizar a quebra 

do projeto em partes menores, também afirmamos que não existe um projeto sem um 

plano, uma estratégia (algoritmo). E, assim, para melhorar o projeto, há necessidade 

de se reconhecer padrões até para ganhar tempo e fazer projetos melhores. Por fim, 

a abstração foi significativa para o curso, pois realizou a transposição dos 

conhecimentos matemáticos em linguagem computacional. 

Após a contextualização apresentada nas seções 5.3.2 e seguintes, ficou 

evidenciado que os professores mobilizaram e perceberam tais habilidades do PC 

quando se utiliza o software Scratch para o desenvolvimento de artefatos. 
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Neste estudo, foi proposto um curso de formação de 80 horas com 14 

professores de Matemática de Tangará da Serra para analisar as vantagens e 

desvantagens do software Scratch para o ensino da Matemática e desenvolvimento 

do pensamento computacional. 

A análise nos permitiu observar que os professores não foram unânimes quanto 

aos artefatos que podem ter um melhor efeito pedagógico, pois quatro cursistas (P6, 

P7, P12 e P13) acreditam que o contexto pode apresentar o que é melhor para o 

momento, esses acreditam que os três artefatos (história, simulação e jogos) podem 

ser utilizadas; cinco deles (P1, P2, P4, P9 e P14) acreditam que o jogo pode produzir 

esse efeito; e quatro (P3, P5, P8, P10) acreditam que a história tem um melhor efeito 

pedagógico, mas, para P11, o melhor efeito é história com simulação. 

A partir desses dados, consideramos que todas as produções foram relevantes, 

porque, mesmo sendo menos citadas individualmente, quatro professores acreditam 

que, em vários contextos, podem ser usadas as simulações, e um professor (P11) 

acredita que a soma de história e simulação é a melhor pedagogicamente. 

No que concerne as habilidades matemáticas, foi possível observar nos planos 

de aulas dos professores que trabalharam 14 habilidades ligadas a BNCC, 

contemplando desde os anos iniciais do ensino fundamental ao ensino médio, 

salientando que para a educação infantil não foi trabalhada habilidade, pois dentre os 

professores não havia nenhum dessa etapa. 

Quanto às habilidades mobilizadas do pensamento computacional, os cursistas 

de u forma geral acreditam que podem ser mobilizadas todas elas, pois, dependendo 

do artefato a ser criado, podem mobilizar mais ou menos habilidades. Entretanto, 

durante o curso, eles entenderam que foram mobilizadas todas as habilidades nas 

produções realizadas. As habilidades estão presentes no Quadro 3, na junção de 

pilares com os conceitos (habilidades de programação desenvolvidas), e descritas no 

item 5.3.3  e seus subitens desse trabalho. 

No que tange às características do Scratch, quanto as vantagens eles 

entenderam que a interdisciplinaridade é uma delas, também é possível realizar o 

trabalho colaborativo com produções diferentes, a ludicidade também apareceu nessa 

característica e que o software contribui no desenvolvimento do protagonismo. 
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Nessa linha, analisaram que o Scratch é um potencializador nas aulas de 

Matemática para desenvolver o pensamento computacional, já que ele impulsiona as 

habilidades de criação, implantando junto novas metodologias, por exemplo, a ABP. 

Quanto às desvantagens, alguns cursistas apontaram que o tempo das 

produções foi extenso, como foi o caso de P5, que trabalhou quatro horas no projeto 

do caminhão, e que, embora recompensado pela bela produção, acredita que o pouco 

espaço para colocar os comandos foi o motivo dessa demora. 

Os professores disseram que a sincronização é um pouco complicada de se 

trabalhar, pois, quando as produções começam a exigir mais comados, a 

sincronização fica um pouco prejudicada até pelo pouco espaço que tem para colocar 

os códigos. 

Nesse sentido, outra desvantagem citada foi a questão de que, quando 

colocavam comandos, eles travavam tudo, principalmente os operadores. Entretanto, 

eles acreditam que o software pode melhorar no sentido de otimizar esses códigos. 

Por fim, os professores disseram que o software Scratch é um potencializador 

para o ensino da Matemática e desenvolvimento do pensamento computacional em 

sala de aula, vislumbraram várias formas de se utilizar o software para esse trabalho 

e acreditam que os alunos aprenderão rapidamente a programar com o Scratch. 
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Para o curso de formação realizado, o problema proposto foi o planejamento e 

execução de uma aula visando o desenvolvimento de habilidades relativas ao 

Componente Curricular Matemática e ao pensamento computacional, com o uso do 

Scratch. 

Figura 83 - Figura 83 -Estrutura de organização das atividades 

       
Fonte: Adaptado de Souza e Dourado (2015). 

 

Na Figura 83, ilustramos a estrutura para a organização das atividades na ABP, 

partindo do contexto real, traçando um problema, quem o recebe busca a solução e, 

por fim, apresenta o resultado. 

 

I. Aprendizagem Baseada em Problemas: características 

Analisamos, com o apoio de Souza e Dourado (2015), as características da 

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). Segundo os autores, ela possui três 

características, a saber: 1. O aluno como centro da aprendizagem; 2. O trabalho em 

grupo e 3. O professor como tutor. 

 Relataremos cada uma dessas características, para embasar futuramente as 

etapas da formação que fizemos. 

 

II. Aluno como centro da aprendizagem 

 

De acordo com Souza e Dourado (2015), a ABP contrapõe o modelo de aulas 

expositivas, no qual o professor assume um papel central no processo de 

aprendizagem e o aluno se posiciona como mero expectador e/ou receptor, o que 

Paulo Freire (1996) chama de educação bancária. 
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Na Aprendizagem Baseada em Problemas, como o próprio nome já diz, o foco 

é a problematização, dessa forma, as aulas tendem a ser interdisciplinares, 

fortalecendo a participação dos estudantes, fazendo com que eles tenham 

participação ativa no processo ensino e aprendizagem. 

 Assim, para os autores,  

A opção por uma metodologia de aprendizagem centrada no aluno acentua 
a importância da ABP, vez que, por sua aplicabilidade, estaríamos 
possibilitando o desenvolvimento de atividades educativas que envolvem a 
participação individual e grupal em discussões críticas e reflexivas (SOUZA; 
DOURADO, 2015, p. 187). 

Aqui temos duas vertentes, aluno como centro da aprendizagem e também 

como protagonista de sua aprendizagem. O currículo centrado na ABP vem com o 

intuito de mudança passando o foco do professor para o aluno, focando nos trabalhos 

individuais e coletivos (SOUZA; DOURADO, 2015). 

 

III. O Trabalho em Grupo 

Essa forma de trabalho não é uma exclusividade da ABP, até mesmo os 

métodos de ensino mais tradicionais utilizam essa estratégia, principalmente nos 

cursos superiores, nos quais os alunos se organizam das mais variadas formas de 

modo a atenderem os objetivos das disciplinas.  

Na ABP, no entanto, os alunos valorizam a convivência com os demais 

membros, valorizando o trabalho colaborativo, e, ao invés de serem forçados a 

entender um determinado conteúdo, conceito ou uma parte curricular do programa 

(muitas vezes para ganhar nota), ele se disponibiliza a realizar o trabalho, buscando 

assim o protagonismo individual e do todo, corroborando as ideias de Citollini (2019), 

quando ela afirma que 

 

Práticas de aprendizagem cooperativa que buscam alcançar objetivos 
comuns incrementam a interdependência entre os membros do grupo, 
promovendo a confiança mútua desenvolvendo a responsabilidade, e 
suscitando a ajuda recíproca entre os indivíduos. (CITOLLINI, 2019, p. 13-
14). 

 A autora vem fortalecendo a questão diferenciadora do trabalho em grupo e 

cooperativa trazido pela ABP para alcançar um objetivo comum, resolvendo um 

trabalho de relevância social. 
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IV. O Professor como tutor 

 

Para Souza e Dourado (2015), a relação professor e aluno tem de seguir esses 

caminhos. Do ponto de vista da aprendizagem,  

A ABP é um método que contempla como um dos pontos fundamentais de 
sua aplicação a relação entre o professor, o aluno e o conteúdo a ser 
estudado e aprendido. Nessa relação, o professor posiciona-se como um 
mediador, um guia que estimula os alunos a descobrir, a interpretar e a 
aprender (SOUZA E DOURADO, 2015, p.190). 

O Professor mediador é aquele que entende que o aprendizado não se dá 

somente no ambiente escolar, aprende-se durante todo o tempo e não existe um lugar 

específico para o aprendizado, aprende-se nas relações interpessoais, em atividades 

do dia a dia (WENGER, 2008). Assim, o professor, no que compete ao seu trabalho 

de tutor, tem de buscar estratégias para que seu aluno seja curioso, criador, tenha 

uma boa interpretação (principalmente da realidade), que busque o conhecimento, 

utilizando-o em todos os momentos da sua vida. Em outras palavras, o professor deve 

estimular seus discentes a tomar decisões, habilidade necessária para o cidadão do 

século 21. A ABP objetiva preparar os estudantes para se tornarem eficientes e 

eficazes na solução de problemas e aprendizes autônomos. 

Essa característica vem ao encontro da primeira que é o aluno como centro da 

aprendizagem, já que, para o aluno ser o centro da aprendizagem, o professor 

necessita buscar o seu papel de tutor, ficando responsável por acompanhar o 

processo junto do aluno e agindo no elo entre o aluno e o conhecimento. 

Esse professor necessita ter o domínio dos conteúdos da sua disciplina e todos 

os conhecimentos adquiridos ao longo dos anos que a perpassam. 

Conhecendo a profundidade da disciplina que atua e a realidade atual, o 

professor tutor necessita buscar meios para a inserção dos seus alunos no mundo 

das ciências e da tecnologia, valorizando os valores morais e éticos, como traz a 

BNCC (2017) quando se retrata da quinta competência que é a Cultura Digital  

Utilizar tecnologias digitais de comunicação e informação de forma crítica, 
significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas do cotidiano (incluindo as 
escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir 
conhecimentos e resolver problemas. (BNCC, 2017, p. 18). 

 

O professor como tutor tem de estar atento a essas informações, já que, nesse 

mundo, com tanto conteúdo que é disponibilizado pela internet via redes sociais, ele 
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As três características presentes da ABP foram utilizadas em nossa pesquisa: 

a) Utilizamos o contexto da vida real dos participantes, trabalhamos com 

um software que eles utilizariam em sala de aula, bem como o PC para buscar a 

potencialização de suas aulas. 

b) O trabalho em grupo também foi utilizado, a busca era a ajuda mútua 

em cada encontro, com isso, os participantes da pesquisa cresceram juntos. 

c) O professor como tutor; eram marcados horários para tirar dúvidas dos 

cursistas, de acordo com as possibilidades e realidades de cada um. 

As seguintes etapas da ABP foram trabalhadas dentro da pesquisa: 

A) No contexto problemático, foi informado aos professores que eles teriam 

de preparar uma aula, com os requisitos mínimos e poderiam utilizar como exemplo 

o plano de aula deixado na plataforma Google Sala de Aula. 

A aula seria uma apresentação de um artefato produzido com o Scratch, 

observando os pilares do pensamento computacional e o ensino da Matemática, 

apresentada no 9º encontro. 

B) A investigação realizada por meio de recursos utilizados; deixamos 

vídeos, artigos, livros na plataforma Google Sala de Aula, para ajudá-los nas 

construções. 

C) Os resultados foram mostrados por meio de apresentações, em que 

cada dupla realizou sua produção conforme plano de aula apresentado. 

D) A avaliação do curso foi uma conversa final com todos os cursistas, e 

nela eles apresentaram as suas percepções de todo o processo, pois o objetivo da 

pesquisa é que eles avaliassem o que proposto tal entendimento ficou descrito no 

relatório da atividade do módulo 10.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


