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Resumo: Este relato apresenta a experi-
ência de utilização do software Scratch 
como ferramenta pedagógica no ensino de 
Matemática em uma escola pública rural 
de Umbuzeiro, com alunos dos anos ini-
ciais. O objetivo foi integrar a lógica de 
programação ao aprendizado matemático, 
proporcionando aos alunos maior engaja-
mento e compreensão dos conceitos. Fun-
damentado na abordagem da BNCC e na 
importância da cultura digital, o projeto 
incluiu planejamento cuidadoso, atividades 
colaborativas e solução de problemas reais. 
A metodologia envolveu aulas práticas com 
foco em geometria e álgebra, utilizando o 
Scratch para criar jogos interativos. Os re-
sultados evidenciaram maior interesse dos 
estudantes, desenvolvimento de habilida-
des cognitivas e inclusão digital. Apesar das 
limitações estruturais e desafios iniciais, as 
conclusões demonstram o potencial das 
tecnologias digitais para enriquecer o ensi-
no em contextos rurais. Este trabalho refor-
ça a relevância da integração tecnológica na 
educação básica e destaca a necessidade de 
investimento em infraestrutura e formação 
docente. 

Palavras-chave: Scratch. Matemática. Pen-
samento. Computacional. Zona Rural. 
Educação Pública.

Introdução

Nas últimas décadas, as tecnologias 
digitais transformaram profundamente as 
práticas pedagógicas, tornando-se ferra-
mentas indispensáveis para o desenvolvi-
mento de competências essenciais no século 
XXI. Segundo Wing (2006), o pensamento 
computacional emerge como uma habili-
dade central para a formação de cidadãos 
capazes de resolver problemas complexos 
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em um mundo cada vez mais digital. No 
entanto, em regiões rurais como Umbu-
zeiro, a implementação dessas tecnologias 
enfrenta desafios significativos, incluindo a 
falta de infraestrutura, a formação limitada 
dos docentes e as restrições econômicas das 
comunidades (BRASIL, 2018).

A Base Nacional Comum Curricular 
(BNCC) estabelece a cultura digital como 
uma das competências gerais da educação 
básica, incentivando escolas e professores a 
promoverem o uso consciente e crítico das 
tecnologias digitais. Essa diretriz reforça a 
necessidade de integrar ferramentas como o 
Scratch ao currículo escolar, especialmente 
no ensino de Matemática, disciplina fre-
quentemente percebida como desafiadora 
pelos alunos. Estudos apontam que a apli-
cação de abordagens lúdicas e tecnológicas 
pode transformar o aprendizado da Mate-
mática, tornando-o mais acessível e signifi-
cativo (PIRES, 2008; SILVA; BRANDÃO; 
SOUZA, 2018).

O Scratch, desenvolvido pelo MIT, é 
uma plataforma de programação visual que 
possibilita a criação de jogos e simulações 
de maneira intuitiva e interativa. De acor-
do com Hitzschky et al. (2018), ferramentas 
como o Scratch são especialmente eficazes 
no desenvolvimento do pensamento lógico 
e na promoção do engajamento dos alunos. 
Em contextos rurais, onde o acesso à tecno-
logia é limitado, o uso de plataformas offline 
como essa representa uma alternativa viável 
para integrar os estudantes ao universo di-
gital e reforçar a aprendizagem de conceitos 
matemáticos.

Este relato descreve uma experiência 
realizada em uma escola pública de Um-
buzeiro, onde o Scratch foi utilizado como 
ferramenta pedagógica para tornar o ensino 
de Matemática mais dinâmico, interativo e 

relevante para os alunos dos Anos Iniciais 
do Ensino Fundamental. O projeto envol-
veu desde um planejamento cuidadoso até 
a execução de atividades práticas, com foco 
na aplicação de conceitos de álgebra e geo-
metria por meio da criação de animações, 
simulações e jogos. Além de promover o en-
gajamento dos estudantes, a iniciativa bus-
cou ampliar sua inclusão digital, preparan-
do-os para os desafios acadêmicos e sociais 
do futuro.

Ao longo deste texto, detalharemos as 
etapas do projeto, os resultados alcançados 
e as lições aprendidas, contribuindo para o 
debate sobre a integração de tecnologias di-
gitais na educação básica, especialmente em 
contextos rurais. A experiência reforça a im-
portância de adaptar estratégias pedagógicas 
às realidades locais, demonstrando como a 
criatividade e o uso de ferramentas acessíveis 
podem transformar desafios em oportuni-
dades de aprendizado significativo.

Desenvolvimento: 
Atividade de Programação 
e Espaços Cognitivos

A utilização da programação no ensi-
no, especialmente com ferramentas como o 
Scratch, cria um espaço cognitivo que favo-
rece o desenvolvimento de múltiplas com-
petências. Vygotsky (1987) argumenta que 
o aprendizado é potencializado por meio 
da interação social e do uso de ferramentas 
culturais, e o Scratch se encaixa perfeita-
mente como uma dessas ferramentas, ofe-
recendo uma interface intuitiva que facilita 
a mediação do conhecimento. A plataforma 
permite aos alunos experimentarem, erra-
rem e corrigirem, promovendo uma apren-
dizagem ativa e baseada na construção do 
conhecimento.



DOI: https://doi.org/10.22533/at.ed.8178232605032

A
RT

IG
O

 2
In

te
gr

aç
ão

 d
o 

Sc
ra

tc
h 

ao
 E

ns
in

o 
de

 M
at

em
át

ic
a:

 D
es

en
vo

lv
im

en
to

 d
o 

Pe
ns

am
en

to
 C

om
pu

ta
ci

on
al

 e
m

 C
on

te
xt

o 
Ru

ra
l

4

Ao aplicar o Scratch no ensino de 
Matemática, os alunos são desafiados a re-
solver problemas de maneira lógica e cria-
tiva. Segundo Papert (1996), idealizador da 
abordagem construcionista, o aprendizado 
é mais eficaz quando os estudantes estão 
engajados em atividades significativas que 
resultam em produtos concretos. A criação 
de jogos e simulações matemáticas no Scra-
tch exemplifica esse princípio, pois combina 
conceitos abstratos com representações visu-
ais e interativas, facilitando a compreensão e 
a aplicação prática.

No contexto do projeto em Umbu-
zeiro, o planejamento das atividades foi 
cuidadosamente estruturado para integrar 
conceitos matemáticos do currículo com ha-
bilidades de programação. Inicialmente, foi 
realizado um diagnóstico para avaliar o nível 
de familiaridade dos alunos com tecnolo-
gia e identificar suas principais dificuldades 
na disciplina. Essa etapa foi fundamental 
para personalizar as atividades, garantindo 
que fossem acessíveis e relevantes para os 
estudantes.

As aulas foram organizadas em eta-
pas progressivas. No primeiro momento, 
os alunos foram introduzidos ao Scratch, 
explorando suas funcionalidades básicas, 
como a criação de personagens, cenários e 
movimentos simples. Essa abordagem ini-
cial buscou construir uma base sólida para 
que os estudantes ganhassem confiança e se 
familiarizassem com o ambiente de progra-
mação. Em seguida, foram desenvolvidas 
atividades que integravam operações ma-
temáticas e conceitos geométricos, incenti-
vando a aplicação prática do conhecimento 
em situações reais e desafiadoras.

A Aprendizagem Baseada em Proble-
mas (ABP) foi uma das metodologias em-
pregadas, alinhando-se à proposta de Bar-

rows (1986). Os alunos foram apresentados 
a problemas que exigiam a criação de proje-
tos no Scratch para serem resolvidos, como 
a planificação de figuras geométricas, o cál-
culo de áreas e perímetros ou a construção 
de gráficos interativos. Essa abordagem pro-
moveu o trabalho em equipe, a autonomia 
e o pensamento crítico, ao mesmo tempo 
em que reforçava conteúdos matemáticos 
importantes.

Outro ponto central foi o caráter lú-
dico das atividades, que, segundo Pires 
(2008), aumenta significativamente o en-
gajamento e a motivação dos alunos, espe-
cialmente em disciplinas percebidas como 
difíceis. A possibilidade de criar jogos e in-
terações visuais estimulou os estudantes a 
se envolverem mais profundamente com os 
desafios propostos, tornando o aprendizado 
de Matemática uma experiência divertida e 
gratificante.

Ao longo do projeto, foi possível ob-
servar como o Scratch permitiu que os alu-
nos desenvolvessem não apenas competên-
cias matemáticas, mas também habilidades 
tecnológicas e socioemocionais. A criação 
colaborativa de projetos incentivou a co-
municação, a negociação e a capacidade de 
resolver conflitos, elementos essenciais para 
o desenvolvimento integral dos estudantes.

Em síntese, o uso do Scratch no ensi-
no de Matemática exemplifica como a in-
tegração de tecnologias pode enriquecer os 
espaços cognitivos e transformar o aprendi-
zado. A combinação de metodologias como 
o construcionismo, a ABP e a mediação so-
cial de Vygotsky criou um ambiente propí-
cio para que os alunos de Umbuzeiro não 
apenas aprendessem conceitos matemáticos, 
mas também desenvolvessem habilidades 
para enfrentar os desafios do século XXI.
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Resultados e Discussões

Os resultados obtidos com o uso do 
Scratch no ensino de Matemática em uma 
escola pública rural evidenciam avanços sig-
nificativos tanto no engajamento quanto no 
desempenho dos alunos. De acordo com 
Piaget (1970), o aprendizado ocorre quando 
os estudantes constroem seu próprio conhe-
cimento, e o Scratch oferece um ambiente 
ideal para essa construção, permitindo que 
os alunos experimentem, reflitam e conso-
lidem conceitos matemáticos por meio da 
prática.

O engajamento foi perceptível logo 
nas primeiras atividades. Muitos alunos de-
monstraram curiosidade e entusiasmo ao 
explorar as funcionalidades do Scratch, es-
pecialmente ao perceberem que poderiam 
criar seus próprios jogos e simulações. Essa 
autonomia criativa é destacada por Papert 
(1996) como um dos fatores que tornam a 
programação uma ferramenta tão poderosa 
no ensino, pois ela conecta os interesses dos 
alunos ao processo de aprendizagem.

No entanto, nem todos os alunos ti-
veram facilidade inicial com a plataforma. 
Conforme Vygotsky (1987), a aprendiza-
gem ocorre dentro da Zona de Desenvolvi-
mento Proximal (ZDP), onde a mediação 
do professor ou de colegas mais experientes 
é crucial. No projeto, o trabalho em duplas 
e a orientação contínua foram estratégias 
fundamentais para superar as dificuldades, 
permitindo que os alunos menos experien-
tes avançassem com o apoio dos colegas e 
do docente.

Além do engajamento, os benefícios 
cognitivos também foram evidentes. O uso 
do Scratch promoveu o desenvolvimento do 
pensamento lógico e da capacidade de re-
solver problemas, competências apontadas 

como essenciais por Wing (2006). Ativida-
des como calcular áreas e perímetros ou pro-
gramar movimentos geométricos no Scratch 
exigiram que os alunos aplicassem conceitos 
matemáticos de forma prática, reforçando a 
aprendizagem.

Entretanto, os desafios estruturais, 
como a limitação de computadores, foram 
um obstáculo. Segundo Silva, Brandão e 
Souza (2018), a falta de infraestrutura tec-
nológica em escolas públicas é um dos prin-
cipais entraves para a implementação de 
projetos inovadores. Apesar disso, a criativi-
dade e o esforço colaborativo minimizaram 
esses impactos, demonstrando que é possível 
adaptar-se mesmo em condições adversas.

Em resumo, o projeto confirmou o 
potencial do Scratch como uma ferramenta 
pedagógica transformadora, especialmente 
em contextos rurais. Ele não apenas facilitou 
a compreensão de conceitos matemáticos, 
mas também promoveu inclusão digital, de-
senvolvimento socioemocional e habilida-
des críticas para o século XXI. A experiência 
reforça a importância de ampliar o acesso a 
tecnologias e a formação de professores para 
potencializar os benefícios dessa abordagem 
no ensino básico.

A utilização do Scratch no ensino de 
Matemática em uma escola pública rural 
de Umbuzeiro revelou-se uma experiên-
cia pedagógica significativa, com resulta-
dos positivos tanto no desenvolvimento de 
competências matemáticas quanto no for-
talecimento de habilidades cognitivas e tec-
nológicas dos alunos. A integração da lógica 
de programação ao ensino da Matemática, 
especialmente por meio da criação de jogos 
e simulações, demonstrou-se eficaz em en-
volver os estudantes e tornar o aprendizado 
mais dinâmico e acessível.
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Os dados obtidos corroboram com a 
visão de Piaget (1970), que defende a ideia 
de que o aprendizado é mais eficaz quando 
os alunos são protagonistas do seu próprio 
processo cognitivo. O Scratch, ao permitir 
que os estudantes construam projetos inte-
rativos, proporciona um ambiente no qual 
eles experimentam, refletem e consolidam 
seus conhecimentos, facilitando a interna-
lização de conceitos matemáticos abstratos. 
Além disso, a proposta de Papert (1996) so-
bre o construcionismo se materializa quan-
do os alunos se veem envolvidos em ativi-
dades que resultam em produtos concretos, 
como jogos e simulações, que ajudam a vin-
cular os conceitos matemáticos a situações 
do cotidiano.

Ao mesmo tempo, o uso do Scratch 
favoreceu o desenvolvimento de habilidades 
relacionadas ao pensamento computacio-
nal, essencial para a formação de cidadãos 
críticos e criativos, como argumenta Wing 
(2006). A programação no Scratch exige 
que os alunos pensem de maneira lógica e 
estruturada, habilidades que se estendem 
para outras áreas do conhecimento, além 
de estimular a resolução de problemas de 
forma criativa. Esse tipo de aprendizagem 
ativa, alinhado à teoria de Vygotsky (1987), 
que defende a importância da mediação so-
cial no processo de aprendizado, mostrou-se 
vital para a superação das dificuldades ini-
ciais de alguns alunos. O trabalho em duplas 
e a orientação contínua do professor facilita-
ram a superação das barreiras, permitindo a 
todos os estudantes alcançar sucesso.

A experiência também destacou a re-
levância da Aprendizagem Baseada em Pro-
blemas (ABP), que promove a autonomia 
e o trabalho colaborativo (Barrows, 1986). 
Ao se depararem com desafios reais, como 
a criação de jogos que envolvem conceitos 

geométricos ou o cálculo de áreas e períme-
tros, os alunos foram incentivados a aplicar 
o conhecimento matemático de maneira 
prática, o que reforçou a compreensão dos 
conceitos e o desenvolvimento de habili-
dades para solucionar problemas de forma 
independente.

No entanto, a experiência não esteve 
isenta de desafios. A limitação de infraestru-
tura tecnológica, que é uma realidade presen-
te em muitas escolas públicas, especialmente 
nas zonas rurais, foi um fator dificultador. 
Esse ponto está alinhado com a análise de 
Silva, Brandão e Souza (2018), que apon-
tam a falta de recursos tecnológicos como 
uma das principais barreiras para a inovação 
no ensino. Apesar disso, a criatividade e o 
esforço colaborativo da comunidade escolar 
conseguiram minimizar os impactos dessas 
limitações, o que reforça a ideia de que, com 
o apoio adequado, é possível superar as di-
ficuldades estruturais e promover a inclusão 
digital e a aprendizagem significativa.

A experiência de integrar o Scratch ao 
ensino de Matemática não só enriqueceu os 
processos de aprendizagem, mas também 
contribuiu para a formação de cidadãos 
mais preparados para os desafios do século 
XXI. O projeto, ao promover a inclusão di-
gital e a capacitação dos alunos em tecno-
logias emergentes, reforça a necessidade de 
investimentos em infraestrutura e formação 
docente, especialmente em contextos rurais, 
onde as disparidades educacionais ainda 
são um desafio considerável. Nesse sentido, 
a implementação de ferramentas como o 
Scratch pode ser uma importante estratégia 
para reduzir desigualdades educacionais e 
oferecer oportunidades de aprendizagem de 
qualidade, contribuindo para a formação in-
tegral dos estudantes.
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Em conclusão, o uso de tecnologias 
digitais no ensino básico, especialmente em 
escolas rurais, tem o potencial de transfor-
mar a educação, tornando-a mais inclusiva, 
dinâmica e adaptada às exigências do mun-
do contemporâneo. A experiência em Um-
buzeiro é um exemplo claro de como a tec-
nologia, aliada a metodologias pedagógicas 
inovadoras, pode enriquecer a aprendizagem 
de Matemática e preparar os alunos para um 
futuro mais conectado e tecnológico.
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