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RESUMO

Atividades maker integradas aos processos de ensino podem contribuir para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente
na area da Matematica. A plataforma de programacao visual Scratch destaca-se como um recurso
capaz de potencializar essas prdticas no contexto escolar; contudo, sua efetividade precisa ser
analisada a partir da perspectiva dos professores que conduzem o ensino dessa disciplina. Com
esse proposito, desenvolveu-se uma pesquisa qualitativa com 14 professores de Matematica da
Educacdo Basica, pertencentes a rede publica de ensino do municipio de Tangara da Serra — MT,
visando compreender, por meio das percepgoes docentes, as contribui¢ées do uso do Scratch em
processos de ensino da Matemdatica mediados por atividades maker. A produgdo dos dados ocorreu
durante um curso de formagdo continuada sobre o uso do Scratch para o desenvolvimento de
atividades maker envolvendo a criagdo de objetos digitais voltados a explora¢do de conceitos
matemdaticos. Os instrumentos de coleta incluiram entrevistas, relatorios e os proprios objetos
digitais elaborados pelos participantes. A andlise foi realizada a luz da Andlise Textual Discursiva
(ATD). Os resultados indicaram que o Scratch favorece a interdisciplinaridade, o trabalho
colaborativo, a ludicidade, a criatividade, o protagonismo e a versatilidade na producdo de
artefatos digitais. Conclui-se que os professores investigados reconheceram o Scratch como um
recurso pedagogico que contribui, significativamente, para os processos de ensino e aprendizagem
da Matematica em contextos maker.
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ABSTRACT

Maker activities integrated into teaching processes can contribute to the development of skills and
competencies outlined in the Brazilian National Common Curricular Base (BNCC), especially in
the field of Mathematics. The visual programming platform Scratch stands out as a resource capable
of enhancing such practices in the school context; however, its effectiveness must be analyzed from
the perspective of teachers who conduct instruction in this subject. To this end, a qualitative study
was carried out with 14 Mathematics teachers from public schools in the municipality of Tangara
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da Serra — MT, aiming to understand, through their perceptions, the contributions of using Scratch
in Mathematics teaching processes mediated by maker activities. Data were collected during a
continuing education course on the use of Scratch for developing maker activities involving the
creation of digital objects designed to explore mathematical concepts. The instruments included
interviews, reports, and the digital objects created by the participants. Data analysis was conducted
through Textual Discourse Analysis (TDA). The results indicated that Scratch promotes
interdisciplinarity, collaborative work, playfulness, creativity, student protagonism, and versatility
in the production of digital artifacts. It is concluded that the participating teachers recognized
Scratch as a pedagogical tool that significantly contributes to Mathematics teaching and learning
processes in maker-based contexts.

Keywords: Maker activities; Mathematics Education; Teachers; Scratch.

1 Introducao

Os avancos cientificos e tecnoldgicos das ultimas décadas tém provocado profundas
transformagdes na sociedade contemporanea e, consequentemente, na educagdo. Diante
desse cenario, a escola ¢ desafiada a repensar seus processos de ensino e aprendizagem,
de modo a favorecer o protagonismo estudantil e a constru¢do ativa do conhecimento.
Como aponta Prensky (2012, p. 114), os aprendizes de hoje “deixaram de se ver como
receptaculos a serem preenchidos com contetidos; em vez disso, veem-se como criadores
e realizadores”. Nessa mesma direcdo, Serafim e Sousa (2011, p. 20) ressaltam que a
sociedade atual exige que a educagdo prepare o aluno para enfrentar novas situagdes a
cada dia.

Entre as abordagens que buscam responder a esses desafios, destacam-se as
metodologias ativas, especialmente o movimento maker, que propde a aprendizagem pela
pratica, pela experimentagdo e pela criagdo de artefatos significativos. De acordo com
Raabe e Gomes (2018, p. 10), a adogdo de atividades maker na educacao tem se tornado
uma tendéncia mundial, apoiando-se no principio de que qualquer pessoa pode “construir,
consertar, modificar e fabricar os mais diversos tipos de objetos e projetos” (Gomes et
al., 2017, 303), sejam eles digitais ou ndo.

A esse respeito, Raabe e Gomes (2018) esclarecem que as atividades maker

[...] geralmente estdo associadas a construgdo objetos com uso de tecnologia.
As atividades possuem propositos diversos que incluem o uso de equipamentos
de fabricacdo digital como impressoras 3d, cortadoras laser e também kits de
robdtica, programacdo, costura, marcenaria e outras técnicas. (p. 7).

A apropriagdo do movimento maker no ambito educacional tem sido reconhecida
como uma estratégia promissora para o desenvolvimento de um conjunto de habilidades

e competéncias previstas na BNCC (Brasil, 2017), abrangendo diferentes areas do
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conhecimento, como Ciéncias Exatas, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas e
Linguagens.

A articulagdo entre atividades maker e processos de ensino e aprendizagem encontra
sustentagdo no construcionismo de Papert (1980), citado por Raabe e Gomes (2018, p. 7),
ao afirmar que essa abordagem “enaltece os beneficios do envolvimento do estudante em
projetos em que ele assume o protagonismo e promove a criacdo de algum objeto que
possa ser socializado”. Contudo, a implementagdo de praticas pedagogicas
fundamentadas na cultura maker e integradas ao curriculo das escolas brasileiras ainda
enfrenta dificuldades de diversas ordens, especialmente de natureza pedagogica e
financeira (Gomes et al., 2017).

Como destacado por Raabe e Gomes (2018), as atividades maker, de modo geral,
estdo centradas no uso de tecnologias digitais, cuja adogao em contextos de ensino e
aprendizagem ainda enfrenta resisténcia entre professores da Educacdo Basica. Tal
resisténcia decorre, em parte, da falta de formagdo adequada para integrar essas
tecnologias de maneira significativa as praticas pedagdgicas. No campo financeiro,
somam-se as dificuldades relacionadas ao investimento em espagos maker nas escolas.
De modo geral, a infraestrutura tecnologica disponivel (sobretudo na rede publica) ¢
limitada, o que frequentemente inviabiliza o desenvolvimento de atividades maker no
ambiente escolar.

Considerando esse cendrio, realizou-se um estudo com 14 professores de Matematica
da rede publica de Tangara da Serra — MT, com o objetivo de analisar suas percepcoes
sobre as contribuicdes do uso da plataforma de programagdo visual Scratch para a
produgdo de objetos digitais que mobilizam e/ou comunicam conceitos matematicos, na
perspectiva das atividades maker.

Wangenheim, Nunes e Santos (2014, p. 2) defendem que, ao criar programas no
Scratch, as criangas “aprendem a pensar criativamente, a trabalhar de forma colaborativa
e a pensar de forma sistematica na solucdo de problemas”. De modo complementar,
Ramalho e Ventura (2018, p. 237) afirmam que o Scratch pode contribuir
significativamente para a Educagdao Matematica, especialmente no desenvolvimento da
resolucdo de problemas, do calculo mental e da comunica¢ao matematica.

A luz dessas premissas, e considerando o potencial do Scratch para apoiar processos
de ensino e aprendizagem, em particular, no campo da Matematica, esta pesquisa

concentrou-se nas percepcoes de professores dessa disciplina acerca do uso da
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plataforma, analisando como eles a compreendem quando atuam como produtores de
objetos digitais.

Para isso, ao longo do curso, os participantes foram instigados a elaborar um plano
de aula centrado na produgao de um objeto digital no Scratch, com o objetivo de mobilizar
habilidades da Matematica em consonancia com a BNCC. Em seguida, solicitou-se que
desenvolvessem a propria atividade planejada, possibilitando vivenciar, perceber e
refletir sobre as contribuigdes pedagogicas decorrentes do uso da plataforma.

A producao de objetos digitais, como historias animadas, jogos e simulacoes,
caracteriza-se, segundo Gomes et al. (2017), como uma atividade maker ¢ como uma
estratégia que favorece o desenvolvimento de habilidades vinculadas a cultura digital,
compreendida pela BNCC como uma competéncia fundamental a ser promovida na
Educacao Basica.

Outro aspecto relevante ¢ que a criagdo de objetos digitais no Scratch ndo exige
elevados investimentos em infraestrutura tecnoldgica, uma vez que a plataforma ¢ gratuita
e pode ser utilizada nos computadores disponiveis nos laboratorios de informadtica das
escolas.

Neste artigo sao apresentados os resultados da analise dos dados produzidos durante
a pesquisa, realizada a luz da Andlise Textual Discursiva de Moraes e Galliazzi (2016),
com foco nas percepcdes dos professores participantes sobre o uso da plataforma Scratch
em processos de ensino e aprendizagem da Matematica que envolvem a producao de
objetos digitais voltados a abordagem de conceitos matematicos.

Ressalta-se que grande parte das pesquisas publicadas sobre o uso do Scratch no
contexto escolar enfatiza as percepgdes dos estudantes que participam de experimentos
de ensino com a plataforma. Diferentemente dessas investigacoes, o estudo aqui relatado
centra-se nas contribui¢des apontadas por professores de Matematica, que sdo 0s
responsaveis pela proposi¢do das atividades pedagdgicas. Suas percepgdes sobre o
Scratch sdo particularmente relevantes, pois podem influenciar a ado¢do ou ndo desse

recurso digital em suas praticas de ensino.

A plataforma Scratch

Idealizada por Mitchel Resnick e desenvolvida pelo Media Lab do MIT (Instituto de

Tecnologia de Massachusetts), o Scratch ¢ uma plataforma de programacao visual voltada
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para a criagdo de projetos interativos que utilizam recursos multimidia, como animagoes,

jogos e simulagdes (Castro, 2017). Segundo Faria e Motta (2017),

O nome ‘Scratch’ vem da técnica utilizada pelo hip-hop e disc jockeys de
mixar musicas com discos de vinil, movimentando-os com as maos para frente
e para tras. A Plataforma Scratch foi desenvolvida considerando essa mesma
1deia de mixar, mas neste caso, ao invés de musicas, sdo misturadas diferentes
midias, como imagens, animagdes, fotos e musicas. (Faria; Motta, 2017, p. 4).

O desenvolvimento do Scratch foi inspirado na linguagem de programac¢do LOGO,
criada por Seymour Papert na década de 1960. Essa linguagem se baseava em comandos
simples utilizados para controlar o movimento de uma tartaruga em um plano
referenciado por um sistema cartesiano de coordenadas. Apesar de sua simplicidade, o
LOGO consolidou-se como um recurso pedagdgico relevante para mobilizar conceitos
matematicos e desenvolver habilidades que hoje se associam ao pensamento
computacional (Puziski, 2019). O Scratch, por sua vez, oferece um conjunto muito mais
amplo de funcionalidades e permite a criagao de cddigos mais complexos, mesmo por
usudrios sem conhecimentos prévios de programacao.

O Scratch apresenta ainda outras vantagens, entre elas o fato de ser totalmente
gratuito e de poder ser utilizado também em modo off-line, o que facilita seu uso em
contextos com acesso limitado ou inexistente a internet. No modo on-line, além de
criarem seus proprios projetos, os usudrios podem disponibiliza-los na plataforma do
Scratch (scratch.mit.edu), onde todas as produgdes publicadas possuem codigo aberto,
possibilitando que qualquer pessoa visualize sua estrutura, compreenda como foram
desenvolvidas e reutilize partes do codigo.

Para professores, a plataforma disponibiliza um ambiente on-/ine especifico, no qual
¢ possivel criar turmas, inscrever alunos e acompanhar os projetos que cada um esta
desenvolvendo, mediando inclusive, de forma remota, a execugdo dessas produgdes.

Atualmente, o Scratch ¢ utilizado em mais de 150 paises (Scratch, 2025). Essa ampla
difusdo pode estar relacionada a sua linguagem acessivel a diferentes faixas etérias.
Embora inicialmente idealizado para criangas e adolescentes de 8 a 16 anos, estudos como
os de Cano (2018), com alunos do Ensino Médio, Schuck e Marcante (2019), com
criancas da Educagao Infantil, e Batista et al. (2016), com estudantes do Ensino Superior,
evidenciam que a plataforma vem sendo utilizada tanto por publicos mais jovens quanto
por adultos. Esse panorama sugere que seu /ayout ¢ modo de funcionamento sio

suficientemente simples para serem explorados por criangas pequenas, a0 mesmo tempo
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que oferecem recursos robustos que possibilitam a criacdo de projetos mais complexos,

estimulando também usuarios adultos.

3 O uso do Scratch no ensino de Matematica

De acordo com Wangenheim, Nunes e Santos (2014, p. 2), “criando programas de

software com o Scratch, criangas aprendem a pensar criativamente, a trabalhar de forma

colaborativa e a pensar de forma sistematica na solugao de problemas”.

Zoppo e Kalinke (2016) também destacam o potencial do Scratch em processos de

ensino e aprendizagem da Matematica, porém com énfase na produgao de objetos digitais

pelos professores, a fim de utiliza-los como recursos pedagdgicos em suas aulas. Segundo

esses autores,

Neste ambiente de programacdo o professor pode criar um objeto de
aprendizagem que possibilite a aprendizagem de conteudos especificos da
Matematica, de acordo com o objetivo de sua aula e, posteriormente, utiliza-lo
em sala com os estudantes (Zoppo; Kalinke, 2016, p. 10).

Rocha (2015, p. 10) chama atencdo para o fato de que o Scratch ¢ uma “ferramenta

que pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica”.

Corroborando essa perspectiva, Faria e Motta (2017) apresentam diversos conceitos

matematicos que podem ser explorados por meio da plataforma. Segundo as autoras,

Dentre os diversos conceitos matematicos que podem ser desenvolvidos com
o auxilio do Scratch, destacamos: Figuras planas e espaciais, conceitos
algébricos, conceitos aritméticos, angulos, poliedros, poligonos, equagoes,
area, volume, polindmios, plano cartesiano, dentre outros (Faria; Motta, 2017,
p. 15).

Ainda no campo da Geometria, Marques (2019) apresenta possibilidades de trabalho

com geometria plana no Scratch por meio da constru¢do de mosaicos, como evidencia a

sequéncia didatica elaborada pelo autor utilizando a plataforma. Segundo o autor,

Apresentaremos um material, contendo atividades praticas utilizando a
linguagem de programacdo Scratch para a constru¢do de mosaicos. Inicia-se
pelo trabalho envolvendo angulo, explorando sua conceituagdo, medida e
classificagdo. Na sequéncia, as atividades propdem o estudo de poligonos
regulares e seus angulos internos, utilizando a formula da soma dos angulos
internos de um poligono convexo para deduzir o valor de cada angulo de um
poligono regular e, posteriormente, construir esses poligonos.

Por fim, atingimos o assunto desejado com atividades envolvendo a
pavimentacdo do plano, inicialmente com poligonos regulares de um mesmo
tipo e, posteriormente, com poligonos regulares de diferentes tipos (Marques,
2019, p. 43 - 44).
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No trabalho de Ferreira e Piasson (2021), os autores utilizaram o Scratch para
desenvolver topicos de educagdo financeira com alunos do Ensino Fundamental. Segundo

eles, a plataforma contribuiu para o processo de aprendizagem, pois os estudantes

Ao utilizarem o Scratch para abordar temas de educacdo financeira, foram
instigados a trabalharem com situagdes problemas de maneira investigativa,
construindo seus projetos, desenvolvendo e aprimorando seus conhecimentos,
a partir de contextos advindo de suas experiéncias (Ferreira; Piasson, 2021,

p.10).

Azevedo et al. (2018) destacam a produgdo de jogos matematicos no Scratch,
especialmente quando a abordagem envolve os estudantes na criacdo de seus proprios
jogos. Segundo os autores, esse processo possibilita a mobilizacdo de “conhecimentos
especificos quanto gerais de matematica, ¢ também podem desenvolver competéncias,
como autonomia, dominio das tecnologias, etc.” (Azevedo et al., 2018, p. 965).

No que se refere ao aspecto da programac¢do computacional realizada no Scratch,

Santos e Bezerra (2017) esclarecem que

Dentre as muitas possibilidades, o Scratch pode auxiliar no ensino da logica e
colaborar para o desenvolvimento do pensamento computacional, bastando
para isso que o aluno seja estimulado através de desafios e exercicios que
utilizam os operadores logicos, aritméticos e relacionais. O Scratch ¢ uma
ferramenta que pode ser utilizada para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem tanto na matematica quanto em diversas em outras areas.
(Santos; Bezerra, 2017, p. 97).

Marji (2014) afirma que os usuarios do Scratch desenvolvem habilidades
relacionadas a resolucdo de problemas, cuja relevancia se estende ndo apenas a
programacao, mas a diferentes dimensoes da vida, especialmente a Matematica.

Os trabalhos mencionados até aqui evidenciam diversas contribuigdes do uso do
Scratch em processos de ensino e aprendizagem da Matematica. Contudo, a maior parte
dessas pesquisas nao contempla as percepgcdes dos professores da disciplina,
privilegiando principalmente a visao dos pesquisadores ou dos estudantes envolvidos. Em
contraste com essas abordagens, o presente artigo apresenta os resultados de uma

avaliagdo do Scratch sob a perspectiva de professores de Matematica.

4 Procedimentos metodologicos

Primeiramente, destaca-se que esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em
Pesquisa, conforme processo CAAE 29395020.4.0000.5166, e aprovada por meio do
Parecer n° 3.904.071.
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O desenvolvimento do estudo seguiu a abordagem qualitativa, buscando enfatizar as
qualidades das entidades e dos processos investigados, conforme apontam Denzin e
Lincoln (2006). A produgdo dos dados ocorreu durante um curso de formagao continuada
para professores de Matematica, com carga horaria de 80 horas, centrado no uso do
Scratch para o desenvolvimento de atividades maker envolvendo a criagdao de objetos
digitais destinados a mobiliza¢do de conceitos matematicos. Participaram da pesquisa 14
professores do municipio de Tangara da Serra — MT, o que corresponde a
aproximadamente 30 por cento dos docentes de Matematica atuantes na Educacao Basica
da rede publica local.

O curso foi organizado em dez modulos e realizado de forma remota, com apoio das
plataformas Google Sala de Aula e Google Meet. Cada médulo contou com atividades
sincronas e assincronas, totalizando oito horas por encontro. Os modulos iniciais foram
dedicados a capacitagdo dos professores para o uso da plataforma Scratch. Nesse
processo, foram produzidos trés objetos digitais: um na categoria histéria, outro na
categoria simulacdo e um terceiro na categoria jogo, todos voltados a abordagem de
conceitos matematicos. Essa etapa foi necessdria porque 13 dos 14 professores
participantes nao possuiam conhecimento prévio sobre o funcionamento do Scratch ou
sobre linguagem de programacdo. Apenas um dos participantes relatou alguma
experiéncia anterior com programacao e familiaridade com a plataforma.

Além desses modulos instrucionais, dois modulos adicionais foram destinados a
leitura e discussao sobre o uso do Scratch em processos de ensino e aprendizagem da
Matematica. Nesses encontros, diversos objetos matematicos foram produzidos de forma
guiada, com o objetivo de explorar as funcionalidades da plataforma. Nem todos os
objetos desenvolvidos sdo apresentados neste artigo, embora alguns possam ser
mencionados em excertos especificos ao longo do texto.

Nos moédulos finais, os professores foram instigados a elaborar um plano de aula
fundamentado na perspectiva da cultura maker, envolvendo a produgdo de um objeto
digital no Scratch e com o objetivo de mobilizar habilidades da Matematica. Em seguida,
trabalharam em duplas para produzir e analisar os objetos que haviam proposto, buscando
evidenciar as contribui¢cdes do uso do Scratch para o desenvolvimento de habilidades
matematicas por meio da criacdo de artefatos digitais que mobilizassem conhecimentos

da area.
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Os objetos produzidos nessa ultima atividade do curso, os relatérios elaborados pelos
professores ao longo do processo e as respostas fornecidas por eles durante uma entrevista
compdem o corpus de analise deste estudo.

A andlise dos dados foi conduzida a luz da Analise Textual Discursiva (ATD),
conforme proposta por Moraes e Galliazzi (2016), que a definem como “uma metodologia
de andlise de informagdes de natureza qualitativa com a finalidade de produzir novas
compreensoes sobre fendmenos e discursos” (Moraes; Galliazzi, 2016, p. 13).

No processo analitico, a criagao das categorias, correspondente ao segundo ciclo da
ATD, seguiu um método indutivo. Nesse movimento, a partir da impregnacao e da leitura
aprofundada dos dados produzidos, as categorias emergiram de um percurso que vai do

particular ao geral, conforme indicado por Moraes (2003).

5 Resultados e discussoes

Divididos em duplas, os 14 professores participantes da pesquisa produziram sete
objetos digitais no Scratch, sendo trés no formato historia, trés do tipo jogo e um na
categoria simulacdo. Cada um desses objetos integra o corpus de analise deste estudo e

serd descrito na se¢ao seguinte.

5.1 Apresentacido dos objetos digitais produzidos

Ao longo deste texto, os professores autores dos objetos serdo referenciados por meio
dos codigos P1 a P14, em conformidade com as normas éticas para pesquisas envolvendo
seres humanos.

Além da descricdo apresentada nesta secdo, os objetos podem ser visualizados e
explorados diretamente na plataforma Scratch, por meio dos links de acesso

disponibilizados.

Func¢io exponencial

Os professores P5 e P14 produziram uma histéria abordando os conceitos
matematicos de potenciagdo e funcdo exponencial. As habilidades da Matematica que
eles buscaram mobilizar com a produ¢do do objeto, de acordo com a BNCC, foram
EM13MAT301, EM13MAT303, EMI3MAT304 ¢ EM13MAT406 (Quadro 1), todas
referentes ao Ensino Médio.

O enredo da histéria centra-se em um problema envolvendo a desvalorizagdo de um

caminhdo novo. A Figura 1 apresenta o personagem principal, Murilo, realizando uma
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pesquisa de precos. Na narrativa, ele entra em contato com duas lojas para consultar o
valor de um mesmo modelo de caminhdo, bem como a taxa anual de desvalorizagdo do
veiculo. Com o objetivo de auxiliar Murilo na tomada de decisdo sobre a melhor opgao
de compra, o narrador apresenta os calculos de desvalorizagao ao longo do tempo,

utilizando o conceito de funcao exponencial.

Figura 1 - Personagem Murilo (a esquerda) solicitando informagdes para compra de um caminhdo.
~e -

Boa Tarde, senhor Murilo!
Nés temos esse caminhao
na cor cinza ‘

AlS! Meu nome é Murilo
Sou dono de uma
transportadora, quero
fazer uma simulag¢ao do
valor de um caminhao
Nnovo com vocés

Fonte: Extraida de https://scratch.mit.edu/projects/410097593/

Quadro 1 - Habilidades da Matematica listadas na BNCC e seus respectivos codigos.

Habilidade Descri¢cdo da habilidade

Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e de outras areas do conhecimento,
EM13MAT301 | que envolvem equagdes lineares simultineas, usando técnicas algébricas e graficas, com ou sem
apoio de tecnologias digitais.

Investigar relagdes entre nimeros expressos em tabelas para representa-los no plano cartesiano,
identificando padrdes e criando conjecturas para generalizar e expressar algebricamente essa
generalizagdo, reconhecendo quando essa representacdo é de funcdo polinomial de 2° grau do
tipo y = ax’.

Resolver e elaborar problemas com fung¢des exponenciais nos quais seja necessario compreender
EMI3MAT304 | e interpretar a variagdo das grandezas envolvidas, em contextos como o da Matematica
Financeira, entre outros.

Planejar e executar pesquisa amostral sobre questdes relevantes, usando dados coletados
diretamente ou em diferentes fontes, e comunicar os resultados por meio de relatorio contendo

EM13MAT303

EM13MAT406 graficos e interpretagdo das medidas de tendéncia central e das medidas de dispersdo (amplitude
¢ desvio padrdo), utilizando ou ndo recursos tecnoldgicos.
EFO4AMATIS Reconhecer angulos retos e ndo retos em figuras poligonais com o uso de dobraduras, esquadros

ou softwares de geometria.

Reconhecer simetria de reflexao em figuras e em pares de figuras geométricas planas e utiliza-
EF04MATI19 la na construgdo de figuras congruentes, com o uso de malhas quadriculadas e de sofiwares de
geometria.

Classificar nimeros naturais em primos ¢ compostos, estabelecer relagdes entre niimeros,
EFO6MATO05 expressas pelos termos “é multiplo de”, “¢ divisor de”, “¢ fator de”, e estabelecer, por meio de
investigacdes, critérios de divisibilidade por 2, 3,4, 5, 6, 8, 9, 10, 100 e 1000.

Reconhecer que as resolugdes de um grupo de problemas, que tém a mesma estrutura, podem
ser obtidas utilizando os mesmos procedimentos.

Comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de partes de inteiros, resultado da divisao, razdo
e operador.

Utilizar, na resolug@o de problemas, a associagdo entre razdo e fragdo, como a fragdo 2/3 para
EFO7MAT09 expressar a razdo de duas partes de uma grandeza para trés partes da mesma ou trés partes de
outra grandeza.

Comparar e ordenar nimeros inteiros em diferentes contextos, incluindo o historico, associa-los
a pontos da reta numérica e utiliza-los em situacdes que envolvam adi¢do e subtragéo.
EF07TMAT04 Resolver e elaborar problemas que envolvam operagdes com nimeros inteiros.

EF07MATO06

EFO7MATOS8

EF07TMATO03

Ensino da Matematica em Debate (ISSN: 2358-4122), Sao Paulo, v. 12, n. 3, 2025 251



Resolver e elaborar problemas envolvendo medidas das grandezas comprimento, area, massa,
EFOSMATI19 tempo, temperatura ¢ capacidade, recorrendo a transformagdes entre as unidades mais usuais em
contextos socioculturais.

Reconhecer, comparar e nomear figuras planas (circulo, quadrado, retdngulo e triangulo), por
EF02MATI15 meio de caracteristicas comuns, em desenhos apresentados em diferentes disposi¢des ou em
solidos geométricos.

Fonte: Adaptado de BRASIL (2017).

Brincando com simetria

Nesse projeto, os professores P1 e P11 desenvolveram uma simulagdo voltada a
abordagem do conceito de simetria. As habilidades da Matematica que eles buscaram

mobilizar eram referentes ao quarto ano do Ensino Fundamental, especificamente as de

codigo EFO4MA18 e EF04MA19 (Quadro 1).

Figura 2 - Parte (a): imagem da tela inicial do jogo; parte (b): imagem da area de interagdo do usuario; e
parte (c): imagem da area de reflexdo produzida.
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Fonte: Extraida de https://scratch.mit.edu/projects/412094139/

O artefato apresenta trés ambientes virtuais. Na tela inicial (Figura 2a), o usuario pode
escolher qual ambiente deseja explorar. No ambiente de simulagdo (Figura 2b), o usuério
pode riscar na tela com o mouse e visualizar o efeito de reflexdo (Figura 2c) gerado
automaticamente. J4 no ambiente de contetido, sdo apresentados os conceitos de simetria,
reflexdo, translacdo e rotacdo, organizados de forma textual e acompanhados de

animacoes.

Acerte o pato

Este objeto consiste em um jogo que aborda critérios de divisibilidade. Os professores
P3 e P4 buscaram mobilizar a habilidade EFO6MAOS5 (Quadro 1), referente ao sexto ano
do Ensino Fundamental.

A mecéanica do jogo baseia-se em acertar placas em movimento, representadas no
formato de patos, utilizando o mouse para controlar a mira de uma arma. Cada placa

contém um numero, como ilustrado na Figura 3. O jogador deve atingir apenas as placas
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cujo numero ¢ divisivel por um valor previamente definido pelo jogo. Cada acerto gera
um ponto e cada erro resulta na perda de uma vida. A dificuldade aumenta a cada nivel,
tanto pela velocidade com que as placas surgem e desaparecem na area de tiro quanto

pela variacao do divisor atribuido a cada etapa.

F1gura3 Imagem da tela pr1nc1pal do jogo “ACERTE O PATO”

Fonte: Extraida de https://scratch.mit.edu/projects/412099569/

O problema dos 35 camelos

O problema dos 35 camelos ¢ uma historia presente no livro “O Homem que
Calculava”, de Malba Tahan. No objeto produzido, a narrativa ¢ apresentada no formato
de um gibi animado, seguindo o mesmo enredo do livro e enfatizando o conceito de fragao

e suas operagoes, conforme ilustrado na Figura 4.

Figura 4 - Frame da historia “O problema dos 35 camelos”.

Fonte: Extraida de https://scratch.mit.edu/projects/412149079/

Com a criagdo desse artefato, os professores P7 e P8 buscaram mobilizar as
habilidades da Matematica EFO7TMA06, EFO7TMAOS e EFO7TMA09 (Quadro 1), referentes

ao sétimo ano do Ensino Fundamental.

Marilu bica

Marilu Bica € um jogo cujo objetivo ¢ bicar a maior quantidade possivel de grilos

verdes ao longo de um minuto. Utilizando as setas do teclado, o jogador controla o
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deslocamento de uma galinha pelo patio de uma fazenda, conduzindo-a até os grilos para
captura-los com o bico.

Grilos verdes e vermelhos surgem continuamente no patio da fazenda. De acordo com
as regras do jogo, os grilos verdes geram pontuacdo positiva, enquanto os vermelhos
resultam em pontuagdo negativa e devem ser evitados. A Figura 5 apresenta um frame do
jogo, no qual ¢ possivel observar diversos grilos vermelhos e verdes distribuidos pelo

cenario.

Figura 5: Imagem do cenario do jogo mostrando a galinha Marilu (a personagem principal) e os grilos que
ela deve pegar com seu bico.
Pontos Tempo @D

Fonte: Extraida de https://scratch.mit.edu/projects/412146306/

Para os professores P9 e P13, idealizadores do jogo, a produgdo desse objeto teve
como objetivo mobilizar as habilidades da Matematica do sétimo ano do Ensino

Fundamental, especificamente as de codigo EFO7TMAO3 e EFO07MA04 (Quadro 1).

Bases dez e sexagesimal

Os participantes P6 ¢ P10 produziram um objeto do tipo histéria animada para
abordar bases numéricas, especificamente a base decimal e a base sexagesimal. O
objetivo era mobilizar a habilidade EFOSMA19 (Quadro 1), relativa a Matematica do
quinto ano do Ensino Fundamental.

A histdria apresenta trés personagens: um professor, que veste camiseta branca, e dois
alunos, todos visiveis na Figura 6. O professor leva os estudantes até uma pista de
atletismo para explicar que, em uma corrida, as distancias percorridas sao representadas
por nimeros na base decimal, enquanto o tempo decorrido ¢ indicado por nimeros na
base sexagesimal. Diferentes unidades de medida de distancia e de tempo também sao

trabalhadas no objeto digital.
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Figura 6 - Imagens da historia “Base dez e base sexagesimal”, na qual sio mostrados os personagens e 0
cenario onde a historia é desenvolvida.

légua
1. antiga unidade de
medida itneraria que

Fonte: Extraida de https://scratch.mit.edu/projects/412004988/

Miko 3.1

O objeto produzido pelos participantes P2 e P12 consiste em um jogo de identificacao
de figuras geométricas, destinado a alunos do segundo ano do Ensino Fundamental. Os

professores tinham como objetivo mobilizar a habilidade EFO2MA15 (Quadro 1).

Figura 7 - Imagem da area do jogo Miko 3.1 mostrando uma das perguntas feitas pelo personagem Miko e
as figuras geométricas utilizadas no jogo.

Faltam os retngulos. me
leve ate eles!

Fonte: Extraida de https://scratch.mit.edu/projects/408749283/

No jogo, intitulado “Miko 3.1”, o jogador deve conduzir o personagem Miko, um
macaco, até as figuras geométricas solicitadas, dentro de um tempo estipulado. Para isso,
o jogador utiliza as setas do teclado para movimentar o personagem. Cada acerto gera dez
pontos. A Figura 7 apresenta a area principal do jogo, onde ¢ possivel visualizar o

personagem, as figuras geométricas e os indicadores de pontuagdo e de tempo.

5.2 Apresentacio dos objetos digitais produzidos

Os objetos digitais descritos anteriormente, juntamente com os relatorios elaborados
pelos professores ao longo do processo de producdo e o contetido das entrevistas

concedidas por eles, compuseram o corpus de andlise desta pesquisa. A partir desse
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material, emergiram diversas contribui¢cdes do uso do Scratch em processos de ensino e
aprendizagem da Matematica em atividades maker. Cada uma dessas contribui¢des ¢

apresentada e discutida a seguir.

Promociao da interdisciplinaridade

Considerando o entendimento apresentado pelos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) do Ensino Médio, de 2000, que orientaram a Educacdo Bésica no Brasil antes da

BNCC, a interdisciplinaridade ndo foi concebida para diluir as disciplinas,

[...] ao contrario, mantém sua individualidade. Mas integra as disciplinas a
partir da compreensao das multiplas causas ou fatores que intervém sobre a
realidade e trabalha todas as linguagens necessarias para a constitui¢do de
conhecimentos, comunicacdo e negociagdo de significados e registro
sistematico dos resultados (Brasil, 2000, p. 76).

Sob essa perspectiva, os professores participantes destacaram contribuicdes da
plataforma para o desenvolvimento de trabalhos interdisciplinares e multidisciplinares,

como demonstram os excertos a seguir:

O Scratch traz possibilidades muito amplificadas na interdisciplinaridade em
sala de aula (P4, Relatorio).

Sua utilizagdo pode propiciar a unido de duas ou mais disciplinas, [promover]
a interdisciplinaridade (P12, Relatorio).

O desenvolvimento de habilidades na Matematica pode ser atrelado a outras
disciplinas com o uso do software Scratch, desde que o professor perceba sua
aplicabilidade atuando como orientador (P13, Relatorio).

Posso trabalhar, juntamente com o professor de Geografia, mapas, graficos e
coordenadas (P8, Relatorio).

Durante as atividades de produgdo dos objetos matematicos no Scratch, observou-se
que os professores cursistas frequentemente comentavam sobre o potencial da plataforma
para integrar diferentes areas do conhecimento, como destacou P8 no excerto apresentado
anteriormente.

A experiéncia pedagogica realizada por Correa e Santos (2017) com futuros
professores também apontou que os participantes foram capazes de identificar diversas
possibilidades interdisciplinares a partir do uso do Scratch, resultado que converge com
o observado nesta pesquisa. Castro (2017, p. 49) acrescenta outra perspectiva ao afirmar
que “ao utilizar o Scratch ¢ possivel promover a interdisciplinaridade entre a programagao
e os conteudos do curriculo”.

Alinhados aos resultados do estudo de Correa e Santos (2017), os professores

participantes desta pesquisa observaram e destacaram que o desenvolvimento de objetos
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digitais no Scratch, especialmente os do tipo histéria animada, simulagdo e jogos, exige
a criacdo de um contexto que dé sentido aos artefatos produzidos. Esse processo, segundo
eles, favorece naturalmente o trabalho interdisciplinar. Diante disso, os professores
consideraram que o Scratch constitui, por esséncia, um recurso com potencial

interdisciplinar.

Trabalho colaborativo

Para evidenciar essa caracteristica, ¢ necessario comentar inicialmente que, para a
realizagao do curso, foi criado um grupo de trabalho na plataforma Scratch Educator
(https://scratch.mit.edu/classes/293893/), denominado Matematicos de Tangara da Serra.

O Scratch Educator ¢ um tipo especial de conta disponibilizada pela plataforma para
professores e instituicdes de ensino. Esse recurso facilita a criagao de contas individuais
para os alunos, permite ao professor gerenciar os projetos produzidos pela turma e
contribui para o compartilhamento e visualizagdo dos trabalhos entre os participantes,
favorecendo a colaboracgao.

Por meio de uma conta desse tipo, os cursistas puderam compartilhar seus projetos
com os colegas, que, por sua vez, podiam visualizar e editar as produgdes. Essa estratégia
favoreceu a criacdo de um ambiente colaborativo de aprendizagem. Observou-se que os
participantes analisavam os projetos dos demais a fim de compreender como
determinados problemas de programag¢ao haviam sido resolvidos, o que evidencia que a
plataforma dispde de recursos que promovem a aprendizagem colaborativa. Nos excertos

a seguir, algumas falas dos professores reforcam essa percepgao:

Eu vou fazer igual aquele do P3 e P4, o projeto dos patinhos que trabalha os
critérios de divisibilidade (P13, Entrevista).

[...] aquele projeto da P12 e do P2 achei muito legal. Eu fui na pagina do
Scratch ver como eles fizeram (P13, Entrevista).

[O Scratch] cria um ambiente de discussdo com foco no planejamento de um
programa em que criangas ¢ jovens se ajudam buscando desenvolver e
conhecer solugdes cada vez melhor (P7, Relatorio).

Nos dois primeiros excertos, P13 evidencia que acessou o grupo de trabalho no
Scratch Educator para visualizar os objetos que seus colegas estavam desenvolvendo.
Também fica claro que ele consultou o ambiente on-/ine da plataforma para localizar a
publicagdo desses projetos, com o intuito de compreender aspectos da programacao e

apropriar-se desse conhecimento para aprimorar a producao de seu proprio objeto.
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Corroborando as impressdes de P13, P7 destaca o ambiente colaborativo
proporcionado pelo Scratch e ressalta a relevancia dessa caracteristica para o
desenvolvimento de projetos mais complexos.

De modo geral, percebeu-se que os professores participantes fizeram amplo uso do
recurso de compartilhamento de projetos da plataforma para aprimorar suas produgdes,
sobretudo no que se refere aos aspectos de programag¢do, uma vez que os conhecimentos
matematicos envolvidos eram dominados por todos. Ainda assim, ¢ plausivel inferir que,
para um publico menos experiente, como estudantes da Educacdo Basica, essa
funcionalidade poderia igualmente favorecer a aprendizagem de contetidos matematicos,
na medida em que permite observar, comparar e reconstruir solu¢cdes produzidas por
outros usuarios.

Oro, Pazinato e Teixeira (2016) ressaltam a importancia do compartilhamento de

projetos em processos de aprendizagem. Segundo os autores:

Mostrar suas criagdes para outras pessoas € conhecer outros trabalhos, facilita
a troca de informagdes e de experiéncias e contribui para a reformulacdo dos
projetos ¢ a geracdo de novas ideias. Por conseguinte, a reflexdo leva o
estudante a analisar se o resultado obtido foi o esperado e como poderia ser
modificado para melhorar (Oro, Pazinato; Teixeira, 2016, p. 17).

Portanto, considera-se que o compartilhamento de projetos proporcionado pela
plataforma Scratch, tal como observado no experimento realizado, configura-se como um

importante facilitador e incentivador de praticas colaborativas de aprendizagem.

Ludicidade

Para discutir essa caracteristica, considerou-se a contribuicdo de Gordinho (2009)

acerca da plataforma Scratch. Segundo o autor:

O Scratch, como interface de comunicacdo e ludicidade, aponta para a
possibilidade de desenvolvimento de novas competéncias cognitivas, novos
lagos de entreajuda e novas relagdes adulto/crianga. Sendo assim, o Scratch é
um elemento catalisador, capaz de contribuir para criatividade, desinibicao,
espontaneidade, socializagdo, comunicag¢do, ludicidade, entre outros
(Gordinho, 2009, p. 96).

A observacgao de Gordinho (2009) sobre o carater ludico do Scratch converge com as
percepcdes manifestadas pelos professores cursistas, como evidenciam os excertos a

seguir:

Eu achei interessante a parte Iudica do programa, onde é possivel chamar a
atencdo do aluno com personagens, sendo possivel inserir dudios, mudar
cenarios [...] (P3, Relatorio).
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Interessante a parte ludica para se trabalhar coordenadas [cartesianas] com os
alunos (P4, Relatorio)

Como ¢é um software interativo, o Scratch chama a atencéo dos alunos. Quanto
mais ludico for, mais atrativo a aula sera (P4, Relatorio).

As vantagens é que no Scratch se pode trabalhar de uma forma mais
ludica/divertida, quebrando um pouco o método tradicional, onde o programa
faz com que o aluno aprenda a interpretar uma situacao problema e apds saber
resolver (P5, Relatorio).

P3 destaca, com base nos objetos que produziu, que trabalhar com o Scratch ¢ uma
experiéncia ludica e que esse aspecto ¢ fundamental para atrair a atengao dos alunos nos
processos de ensino e aprendizagem. Para esse professor, a possibilidade de manipular
diferentes midias durante a producdo de objetos digitais no Scratch contribui para
envolver os estudantes, tornando as atividades mais dindmicas e agradaveis.

Nesse mesmo sentido, P4 enfatiza o potencial ludico de trabalhar com coordenadas
cartesianas na plataforma, uma vez que cada ator deve ser posicionado no cenario
considerando um sistema de coordenadas retangulares. O professor também associa os
elementos interativos do Scratch a ludicidade, possivelmente partindo da premissa de que
recursos digitais precisam oferecer interagdo para que sejam percebidos como divertidos
pelos estudantes.

Para PS5, o uso do Scratch possibilita a conducao de um trabalho pedagogico mais
ludico, “quebrando um pouco o método tradicional” (P5, Relatério), em referéncia as
estratégias de ensino predominantemente expositivas e estaticas, centradas no uso de
lousa, canetdao ou giz, e na participagdo passiva dos estudantes. Essa observacao permite
deduzir que, ao comparar diferentes abordagens de ensino, o professor reconhece a
viabilidade e as potencialidades do Scratch em processos de ensino e aprendizagem da
Matematica, especialmente no que diz respeito a dimensdo ludica proporcionada pela

plataforma.

Criatividade

A criatividade ¢ uma dimensao central da personalidade humana e constitui uma das
competéncias socioemocionais propostas pela BNCC para ser desenvolvida nos
estudantes ao longo da Educagao Bésica. Barbosa et al. (2021, p. 69) destacam que “o
desenvolvimento do pensamento criativo dos alunos leva-los-4 a buscar solugdes

inovadoras para resolu¢do de problemas”.
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No que se refere a essa caracteristica, os professores cursistas também reconheceram
a criatividade como um aspecto favorecido pelo uso do Scratch. Em particular, o professor

P12 ressaltou que a plataforma:

Propicia a utilizagdo de metodologias ativas, a autonomia e criatividade dos
alunos, tanto na constru¢do como na utilizagdo de artefatos produzidos por
meio do mesmo [...]. O usuario pode desenvolver sua criatividade, raciocinio
logico tudo isso atrelado ao pensamento computacional (P12, Relatorio 7).

Outro destaque aparece na fala do professor P13, que reconheceu no Scratch um
ambiente favoravel ao desenvolvimento da criatividade. Para ele, a plataforma possibilita
“estudar de forma agradéavel, reconhecer comandos, desenvolver raciocinio logico
matematico e proporcionar autonomia ao aluno para criar, além de desenvolver
habilidades computacionais” (P13, Relatorio).

Ao longo da execugdo do curso, observou-se de forma evidente o desenvolvimento
da criatividade por parte dos professores cursistas, principalmente quando se analisam os
objetos digitais produzidos e previamente apresentados. Dos seis objetos elaborados,
apenas um, o baseado no “problema dos 35 camelos”, ndo apresentou um enredo
totalmente original, pois se inspirou em uma narrativa da obra de Malba Tahan. Ainda
assim, houve manifestacao de criatividade na transposi¢cao da historia escrita para uma
animacdo digital, exigindo escolhas estéticas e de animacdo que ndo estavam presentes
no texto literario original.

Essas observacdes convergem com o que destacam Bressan e Amaral (2015), para
quem o Scratch foi concebido como um software voltado ao desenvolvimento do
pensamento criativo e ao incentivo do trabalho coletivo. No mesmo sentido, Silva (2019)
afirma que “o software aliado a a¢des previamente elaboradas ¢ uma forma dos discentes
irem além das producdes feitas no papel, pois atua na subjetividade e criatividade” (Silva,

2019, p. 145).

Protagonismo

Para Sobreira, Takinami e Santos (2013), o processo de constru¢do no Scratch possui
uma natureza ciclica, que envolve imaginar, criar, corrigir, partilhar, refletir e retornar ao
ciclo para aprimorar continuamente o projeto. Segundo as autoras, esse movimento
recorrente coloca o aluno “num papel singular no processo de aprendizagem e de
constru¢do do conhecimento, mediado por computador. Este papel promove

essencialmente a autoria e o protagonismo” (Sobreira; Takinami; Santos, 2013, p. 135).
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As observacgdes das autoras sobre a promogao do protagonismo durante a construcao
de objetos no Scratch também se fizeram presentes nas falas dos professores participantes
do curso. Ao seguirem a abordagem de atividades maker, os docentes precisaram
idealizar, implementar, testar, refletir e revisar a codificacao de seus projetos até que os
objetos digitais apresentassem as funcionalidades pretendidas. Esse processo iterativo de
criagdo, conforme discutem Sobreira, Takinami e Santos (2013), favorece o protagonismo
do sujeito que produz, uma vez que exige tomada de decisdes, autonomia e agéncia sobre
todas as etapas de desenvolvimento.

Essa contribui¢do do Scratch também foi reconhecida pelos cursistas, que projetaram
que seus alunos, ao realizarem atividades semelhantes, vivenciariam a mesma autonomia
para criar e escolher caminhos, estratégias e solugdes para alcangar seus objetivos. Em
outras palavras, os professores anteviram que seus estudantes poderiam assumir um papel
protagonista nos processos de aprendizagem e nos resultados produzidos. Nessa
perspectiva de trabalhos futuros utilizando o Scratch como recurso pedagogico, alguns

docentes manifestaram:

Destacamos o protagonismo do estudante na construcdo dos artefatos
propostos. Fomentamos o desafio do acesso da ferramenta ao estudante (P10,
Relatorio).

Acredito que o Scratch pode ser utilizado nas aulas, pois é uma ferramenta
divertida e até simples para criar uma histdria ou simulagdo, mas tenho alunos
com bastante habilidades com tecnologia e fariam jogos excepcionais, com
protagonismo dos alunos (P13, Relatério).

A utilizagdo do Scratch para o ensino ¢ uma excelente ferramenta para
potencializar o aprendizado, por ser desafiador e de acesso aos estudantes, pois
os mesmos ja estdo familiarizados como o meio digital, eles serdo os
protagonistas (P14, Relatorio)

A inten¢do do trabalho ¢ o aprendizado, vamos fazendo a mediag@o, mas os
alunos terdo a autonomia para produzir, e ndo o professor (P7, Entrevista).

No ultimo excerto, P7 destaca um aspecto relevante a ser considerado. Segundo o
professor, embora o Scratch possua caracteristicas que favorecem o protagonismo dos
estudantes, cabe ao docente assumir um papel de mediador no processo de ensino,
garantindo condigdes para que os alunos tenham liberdade para criar, explorar e tomar
decisdes de forma autonoma. Essa mediagdo, portanto, ndo reduz o protagonismo, mas o
sustenta, orientando o percurso formativo sem restringir as possibilidades criativas dos

aprendizes.

Versatilidade da plataforma
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Resnick et al. (2009), criadores da plataforma Scratch, destacam que seu
desenvolvimento foi orientado por dois critérios fundamentais: diversidade e
personalizagao. O primeiro diz respeito a capacidade de “suportar muitos tipos diferentes
de projetos (historias, jogos, animagdes, simulagdes)”, enquanto o segundo se refere a
possibilidade de que os usuarios personalizem “seus projetos Scratch, importando fotos e
clipes de musica, gravando vozes e criando graficos” (Resnick et al., 2009, p. 64, traducao
nossa).

Ainda que a versatilidade seja uma caracteristica intrinseca ao Scratch, os professores
participantes da pesquisa também a reconheceram e, além disso, a consideraram um
elemento essencial para os processos de ensino e aprendizagem que envolvem o uso da
plataforma.

Embora, durante o curso, a producao de objetos digitais tenha se restringido a trés
categorias de artefatos (historia, simulagdes e jogos), os professores conseguiram elaborar
propostas bastante variadas. Com esses objetos, abordaram multiplos temas da
Matematica, incluindo angulos, figuras geométricas, calculo de area, simetria, reflexao,
operagdes aritméticas, raciocinio logico, critérios de divisibilidade, matematica
financeira, fungdes e conversao de unidades de distancia e tempo, entre outros.

Posteriormente, nos relatorios da atividade, os professores comentaram sobre as
multiplas possibilidades de criagdo proporcionadas pelo Scratch. A seguir, sdo
apresentados trés excertos que representam de forma significativa as percepcdes do grupo

acerca dessa caracteristica da plataforma.

Nos artefatos produzidos conseguimos trabalhar os seguintes contetidos: na
producdo da historia trabalhamos o contetido de Teorema de Tales; na
simulacdo dos carros da para trabalhar velocidade média, tempo e distancia; e
no jogo trabalhamos alguns critérios de divisibilidade (P3, Relatorio).

Na historia, trabalhamos os conceitos de potenciacao, podendo ser ampliado
para sequéncias numéricas e equagdes exponenciais. Na simulag@o, os
conceitos principais foram os volumes e areas de cubos. No jogo, o conceito
explorado foi de figuras geométricas planas — tridngulo, quadrado, retangulo e
circulo (P12, Relatério).

Nos artefatos que produzimos utilizamos conceitos matematicos que podem
ser trabalhados em sala de aula (P14, Relatério).

Como evidenciado nos excertos apresentados, os professores ressaltaram nao apenas
a versatilidade do Scratch para a produ¢do de diferentes tipos de objetos digitais, mas
também sua capacidade de mobilizar variados objetos de conhecimento matematico.

Além disso, considerando a observagao feita por P14 sobre o uso desses objetos em
sala de aula, é pertinente destacar que os estudantes deste século demonstram maior
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interesse por materiais digitais. Esse aspecto coloca o Scratch, bem como os artefatos nele
produzidos, em posi¢do de destaque como recurso pedagodgico. Tal percepcao converge
com o entendimento de Souza e Costa (2018, p. 9), para quem o Scratch “¢ uma
ferramenta voltada para a aprendizagem a partir de projetos e da construcao de objetos
virtuais significativos pelos alunos e, portanto, contribui para uma aprendizagem também

mais significativa”.

6 Consideracoes finais

A pesquisa realizada evidenciou que os professores de matematica consideram o
Scratch um recurso digital que contribui significativamente para processos de ensino e
aprendizagem da Matematica centrados no desenvolvimento de atividades maker. Os
participantes destacaram que a plataforma favorece o trabalho interdisciplinar,
colaborativo e ludico, além de estimular a criatividade e apoiar o desenvolvimento de
habilidades matematicas. Também ressaltaram sua versatilidade para a producdo de
diferentes tipos de objetos digitais.

Esses resultados, além de confirmarem que o Scratch ¢ um recurso viavel para o
desenvolvimento de atividades maker no contexto educacional, mostram que seu uso
potencializa o desenvolvimento de habilidades e competéncias previstas na BNCC,
especialmente aquelas relacionadas a cultura digital, ao pensamento computacional e a

resolugdo de problemas.

Recebido em: editora
Aprovado em: editora
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