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Resumo: Este relato apresenta a experi-
éncia de utilizagado do software Scratch
como ferramenta pedagdgica no ensino de
Matemidtica em uma escola publica rural
de Umbuzeiro, com alunos dos anos ini-
ciais. O objetivo foi integrar a légica de
programagao ao aprendizado matemdtico,
proporcionando aos alunos maior engaja-
mento e compreensio dos conceitos. Fun-
damentado na abordagem da BNCC e na
importancia da cultura digital, o projeto
incluiu planejamento cuidadoso, atividades
colaborativas e solu¢io de problemas reais.
A metodologia envolveu aulas praticas com
foco em geometria e dlgebra, utilizando o
Scratch para criar jogos interativos. Os re-
sultados evidenciaram maior interesse dos
estudantes, desenvolvimento de habilida-
des cognitivas e inclusdo digital. Apesar das
limitacoes estruturais e desafios iniciais, as
conclusdes demonstram o potencial das
tecnologias digitais para enriquecer o ensi-
no em contextos rurais. Este trabalho refor-
¢a a relevancia da integracio tecnoldgica na
educaciao bdsica e destaca a necessidade de
investimento em infraestrutura e formacio
docente.

Palavras-chave: Scratch. Matemitica. Pen-
samento. Computacional. Zona Rural.
Educacio Pablica.

Introducao

Nas ultimas décadas, as tecnologias
digitais transformaram profundamente as
prédticas pedagdgicas, tornando-se ferra-
mentas indispensdveis para o desenvolvi-
mento de competéncias essenciais no século
XXI. Segundo Wing (2006), o pensamento
computacional emerge como uma habili-
dade central para a formacio de cidadaos
capazes de resolver problemas complexos
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em um mundo cada vez mais digital. No
entanto, em regioes rurais como Umbu-
zeiro, a implementagdo dessas tecnologias
enfrenta desafios significativos, incluindo a
falta de infraestrutura, a formacio limitada
dos docentes e as restrigoes econdmicas das

comunidades (BRASIL, 2018).

A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) estabelece a cultura digital como
uma das competéncias gerais da educagao
bésica, incentivando escolas e professores a
promoverem o uso consciente e critico das
tecnologias digitais. Essa diretriz reforca a
necessidade de integrar ferramentas como o
Scratch ao curriculo escolar, especialmente
no ensino de Matemdtica, disciplina fre-
quentemente percebida como desafiadora
pelos alunos. Estudos apontam que a apli-
cagao de abordagens lddicas e tecnoldgicas
pode transformar o aprendizado da Mate-
mdtica, tornando-o mais acessivel e signifi-
cativo (PIRES, 2008; SILVA; BRANDAO;
SOUZA, 2018).

O Scratch, desenvolvido pelo MIT, ¢é
uma plataforma de programacao visual que
possibilita a criagao de jogos e simulagdes
de maneira intuitiva e interativa. De acor-
do com Hitzschky et al. (2018), ferramentas
como o Scratch sio especialmente eficazes
no desenvolvimento do pensamento 14gico
e na promogao do engajamento dos alunos.
Em contextos rurais, onde o acesso a tecno-
logia ¢ limitado, o uso de plataformas offline
como essa representa uma alternativa vidvel
para integrar os estudantes ao universo di-
gital e reforcar a aprendizagem de conceitos
matemdticos.

Este relato descreve uma experiéncia
realizada em uma escola publica de Um-
buzeiro, onde o Scratch foi utilizado como
ferramenta pedagdgica para tornar o ensino
de Matemitica mais dinimico, interativo e
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relevante para os alunos dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. O projeto envol-
veu desde um planejamento cuidadoso até
a execucdo de atividades préticas, com foco
na aplicagao de conceitos de 4lgebra e geo-
metria por meio da criagio de animagdes,
simulagoes e jogos. Além de promover o en-
gajamento dos estudantes, a iniciativa bus-
cou ampliar sua inclusao digital, preparan-
do-os para os desafios académicos e sociais
do futuro.

Ao longo deste texto, detalharemos as
etapas do projeto, os resultados alcancados
e as ligoes aprendidas, contribuindo para o
debate sobre a integragao de tecnologias di-
gitais na educagao bdsica, especialmente em
contextos rurais. A experiéncia refor¢a a im-
portincia de adaptar estratégias pedagdgicas
as realidades locais, demonstrando como a
criatividade e o uso de ferramentas acessiveis
podem transformar desafios em oportuni-
dades de aprendizado significativo.

Desenvolvimento:
Atividade de Programacao
e Espacos Cognitivos

A utilizagio da programacio no ensi-
no, especialmente com ferramentas como o
Scratch, cria um espaco cognitivo que favo-
rece o desenvolvimento de mdltiplas com-
peténcias. Vygotsky (1987) argumenta que
o aprendizado ¢é potencializado por meio
da interacio 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 mediagio do conhecimento. A plataforma
permite aos alunos experimentarem, erra-
rem e corrigirem, promovendo uma apren-
dizagem ativa e baseada na construgao do
conhecimento.
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Ao aplicar o Scratch no ensino de
Matematica, os alunos sao desafiados a re-
solver problemas de maneira légica e cria-
tiva. Segundo Papert (1996), idealizador da
abordagem construcionista, o aprendizado
¢ mais eficaz quando os estudantes estao
engajados em atividades significativas que
resultam em produtos concretos. A criagao
de jogos e simulagbes matemdticas no Scra-
tch exemplifica esse principio, pois combina
conceitos abstratos com representagdes visu-
ais e interativas, facilitando a compreensao e
a aplicagao prética.

No contexto do projeto em Umbu-
zeiro, o planejamento das atividades foi
cuidadosamente estruturado para integrar
conceitos matemdticos do curriculo com ha-
bilidades de programagcao. Inicialmente, foi
realizado um diagndstico para avaliar o nivel
de familiaridade dos alunos com tecnolo-
gia ¢ identificar suas principais dificuldades
na disciplina. Essa etapa foi fundamental
para personalizar as atividades, garantindo
que fossem acessiveis 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 bdsicas,
como a criagio de personagens, cendrios e
movimentos simples. Essa abordagem ini-
cial buscou construir uma base sélida para
que os estudantes ganhassem confianca e se
familiarizassem com o ambiente de progra-
magao. Em seguida, foram desenvolvidas
atividades que integravam operagbes ma-
temadticas e conceitos geométricos, incenti-
vando a aplicagao pritica do conhecimento
em situacoes reais e desafiadoras.

A Aprendizagem Baseada em Proble-
mas (ABP) foi uma das metodologias em-
pregadas, alinhando-se a proposta de Bar-
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rows (1986). Os alunos foram apresentados
a problemas que exigiam a criagao de proje-
tos no Scratch para serem resolvidos, como
a planificagio de figuras geométricas, o cdl-
culo de dreas e perimetros ou a construgao
de graficos interativos. Essa abordagem pro-
moveu o trabalho em equipe, a autonomia
e 0 pensamento Critico, a0 mesmo tempo
em que reforcava contetidos matemadticos
importantes.

Outro ponto central foi o cardter ld-
dico das atividades, que, segundo Pires
(2008), aumenta significativamente o en-
gajamento e a motivagio dos alunos, espe-
cialmente em disciplinas percebidas como
dificeis. A possibilidade de criar jogos e in-
teragOes visuais estimulou os estudantes a
se envolverem mais profundamente com os
desafios propostos, tornando o aprendizado
de Matemadtica uma experiéncia divertida e
gratificante.

Ao longo do projeto, foi possivel ob-
servar como o Scratch permitiu que os alu-
nos desenvolvessem nio apenas competén-
cias matemadticas, mas também habilidades
tecnoldgicas e socioemocionais. A criagio
colaborativa de projetos incentivou a co-
munica¢io, a negociagio e a capacidade de
resolver conflitos, elementos essenciais para
o desenvolvimento integral dos estudantes.

Em sintese, o uso do Scratch no ensi-
no de Matemadtica exemplifica como a in-
tegracio de tecnologias pode enriquecer os
espagos cognitivos e transformar o aprendi-
zado. A combinagio de metodologias como
o construcionismo, a ABP e a mediagao so-
cial de Vygotsky criou um ambiente propi-
cio para que os alunos de Umbuzeiro nao
apenas aprendessem conceitos matemdticos,
mas também desenvolvessem habilidades
para enfrentar os desafios do século XXI.
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Resultados e Discussoes

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

O engajamento foi perceptivel 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 proprios jogos e simulagoes. Essa
autonomia criativa é destacada por Papert
(1996) como um dos fatores que tornam a
programagao uma ferramenta tao 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 mediagao
do professor ou de colegas mais experientes
¢ crucial. No projeto, o trabalho em duplas
e a orientagdo continua foram estratégias
fundamentais para superar as dificuldades,
permitindo que os alunos menos experien-
tes avangassem com o apoio dos colegas e
do docente.

Além do engajamento, os beneficios
cognitivos também foram evidentes. O uso
do Scratch promoveu o desenvolvimento do
pensamento légico e da capacidade de re-
solver problemas, competéncias apontadas
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como essenciais por Wing (2000). Ativida-
des como calcular dreas e perimetros ou pro-
gramar movimentos geométricos no Scratch
exigiram que os alunos aplicassem conceitos
matemadticos de forma prdtica, refor¢cando a
aprendizagem.

Entretanto, os desafios estruturais,
como a limita¢ao de computadores, foram
um obstdculo. Segundo Silva, Brandio e
Souza (2018), a falta de infraestrutura tec-
noldgica em escolas piblicas é um dos prin-
cipais entraves para a implementagio de
projetos inovadores. Apesar disso, a criativi-
dade e o esforco colaborativo minimizaram
esses impactos, demonstrando que é possivel
adaptar-se mesmo em condigoes adversas.

Em resumo, o projeto confirmou o
potencial do Scratch como uma ferramenta
pedagégica transformadora, especialmente
em contextos rurais. Ele ndo apenas facilitou
a compreensao de conceitos matematicos,
mas também promoveu inclusdo digital, de-
senvolvimento socioemocional e habilida-
des criticas para o século XXI. A experiéncia
refor¢a a importancia de ampliar o acesso a
tecnologias e a formacio de professores para
potencializar os beneficios dessa abordagem
no ensino bdsico.

A utiliza¢ao do Scratch no ensino de
Matemdtica em uma escola publica rural
de Umbuzeiro revelou-se uma experién-
cia pedagdgica significativa, com resulta-
dos positivos tanto no desenvolvimento de
competéncias matemdticas quanto no for-
talecimento de habilidades cognitivas e tec-
noldgicas dos alunos. A integracao da légica
de programacio ao ensino da Matemdtica,
especialmente por meio da criagio de jogos
e simulagoes, demonstrou-se eficaz em en-
volver os estudantes e tornar o aprendizado
mais dinAmico e acessivel.
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Os dados obtidos corroboram com a
visdo de Piaget (1970), que defende a ideia
de que o aprendizado ¢ mais eficaz quando
os alunos sao protagonistas do seu préprio
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-
lizagao de conceitos matemdticos 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 simulagdes, que ajudam a vin-
cular os conceitos matemdticos a situagoes
do cotidiano.

Ao mesmo tempo, o uso do Scratch
favoreceu o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao pensamento computacio-
nal, essencial para a formacio de cidadaos
criticos e criativos, como argumenta Wing
(2006). A programacio no Scratch exige
que os alunos pensem de maneira légica e
estruturada, habilidades que se estendem
para outras dreas do conhecimento, além
de estimular a resolu¢io de problemas de
forma criativa. Esse tipo de aprendizagem
ativa, alinhado a teoria de Vygotsky (1987),
que defende a importincia da mediagao so-
cial no processo de aprendizado, mostrou-se
vital para a superacio das dificuldades ini-
ciais de alguns alunos. O trabalho em duplas
e a orientagio continua do professor facilita-
ram a superacdo das barreiras, permitindo a
todos os estudantes alcancar sucesso.

A experiéncia também destacou a re-
levincia 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 criagdo de jogos que envolvem conceitos
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geométricos ou o cilculo de dreas e perime-
tros, os alunos foram incentivados a aplicar
o conhecimento matemitico de maneira
prética, o que reforgou a compreensio dos
conceitos e o desenvolvimento de habili-
dades para solucionar problemas de forma
independente.

No entanto, a experiéncia nio esteve
isenta de desafios. A limitagiao de infraestru-
tura tecnoldgica, que é uma realidade presen-
te em muitas escolas publicas, especialmente
nas zonas rurais, foi um fator dificultador.
Esse ponto estd alinhado com a andlise de
Silva, Brandio e Souza (2018), que apon-
tam a falta de recursos tecnoldgicos como
uma das principais barreiras para a inovagao
no ensino. Apesar disso, a criatividade e o
esforco colaborativo da comunidade escolar
conseguiram minimizar os impactos dessas
limitagoes, o que refor¢a a ideia de que, com
o apoio adequado, ¢é possivel superar as di-
ficuldades estruturais e promover a inclusao
digital e a aprendizagem significativa.

A experiéncia de integrar o Scratch ao
ensino de Matemdtica nao s6 enriqueceu os
processos de aprendizagem, mas também
contribuiu para a formagao de cidadaos
mais preparados para os desafios do século
XXI. O projeto, ao promover a inclusao di-
gital e a capacitagio dos alunos em tecno-
logias emergentes, reforca a necessidade de
investimentos em infraestrutura e formagao
docente, especialmente em contextos rurais,
onde as disparidades educacionais ainda
sa0 um desafio consideravel. Nesse sentido,
a implementagio de ferramentas como o
Scratch pode ser uma importante estratégia
para reduzir desigualdades educacionais e
oferecer oportunidades de aprendizagem de
qualidade, contribuindo para a formagao in-
tegral dos estudantes.
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Em conclusio, o uso de tecnologias
digitais no ensino bdsico, especialmente em
escolas rurais, tem o potencial de transfor-
mar a educagio, tornando-a mais inclusiva,
dindmica e adaptada as exigéncias do mun-
do contemporineo. A experiéncia em Um-
buzeiro é um exemplo claro de como a tec-
nologia, aliada a metodologias pedagdgicas
inovadoras, pode enriquecer a aprendizagem
de Matematica e preparar os alunos para um
futuro mais conectado e tecnoldgico.
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