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Introdução 
 
Scratch (RESNICK, 2009) é uma linguagem de programação visual desenvolvida pelo Instituto 
de Tecnologia de Massachusetts (MIT), voltada para o ensino de conceitos de programação 
para crianças e iniciantes. Com uma interface intuitiva baseada em blocos, permite a criação 
de animações, histórias interativas e jogos de forma acessível e educativa. 

Justificativa 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importância da alfabetização digital e do 
pensamento computacional, tornando indispensável a integração de tecnologias no ensino da 
matemática. O Scratch permiti a exploração de conceitos matemáticos por meio da 
programação, promove uma aprendizagem ativa, estimula a criatividade e fortalece o 
raciocínio lógico. No entanto, a aplicação eficaz dessas metodologias exige que os professores 
tenham uma formação adequada para implementá-las e avaliar seu impacto na aprendizagem. 
Pesquisas indicam que a programação facilita a compreensão de conceitos matemáticos 
abstratos ao torná-los mais visuais e interativos. Assim, este estudo busca contribuir com a 
eficácia do Scratch no ensino de matemática na Educação Básica e fornecer sequências 
didáticas para professores que desejarem utilizar a programação na sua prática pedagógica.  
 

  



 
 

Credenciada pela Resolução CEE 1343/2006 publicada no DIO ES em 27/09/2006 
Mantenedora: Fundação Faculdades Integradas de Ensino Superior do Município de Linhares 

Av. Presidente Costa e Silva, 177, Novo Horizonte (BNH), Linhares (ES), CEP 29902-120. 
Telefone: (27) 3373-7900  e-mail: direcaoacademica@faceli.edu.br   http://www.faceli.edu.br   

 

P
ág

in
a2

 

Objetivo Geral 
 
Desenvolver com os estudantes da Faceli sequências didáticas para o ensino de matemática na 
Educação Básica utilizando a plataforma de programação Scratch alinhada às diretrizes da 
BNCC. 

 

Objetivos Específicos 
 

• Desenvolver e testar sequências didáticas utilizando Scratch para ensino de conceitos 
matemáticos. 

• Capacitar estudantes para a aplicação de metodologias baseadas em programação no 
ensino da matemática. 

• Analisar o impacto da programação na aprendizagem matemática dos estudantes da 
Educação Básica de uma escola da rede pública de Linhares. 

• Relacionar os conteúdos do Scratch com os eixos matemáticos da BNCC, facilitar sua 
aplicabilidade pedagógica. 

• Produzir e divulgar sequências didáticas e artigo científico sobre os resultados da 
pesquisa. 
 

Revisão de Literatura 
 
A introdução da programação no currículo escolar tem sido uma tendência em diversos países, 
incluindo Portugal, visando desenvolver o pensamento computacional dos estudantes 
(Balanskat & Engelhardt, 2014). O Scratch, criado por Resnick et al. (2009), surge como uma 
ferramenta educacional que permite aos estudantes aprender programação de forma intuitiva 
e interativa. Sua utilização no ensino da matemática possibilita a exploração de conceitos 
geométricos, de medida e de raciocínio lógico por meio de atividades práticas e lúdicas. 
 
Kordaki (2012) identifica diversas categorias de tarefas que podem ser realizadas com o 
Scratch, desde atividades criativas até a resolução de problemas com múltiplas abordagens. 
Estudos indicam que a programação com o Scratch melhora a capacidade de modelação 
matemática e de resolução de problemas (Calao et al., 2015), além de estimular habilidades 
como pensamento crítico, criatividade e experimentação (Monroy-Hernández & Resnick, 
2008). 
 
A utilização do Scratch para a construção de polígonos regulares, conforme discutido no estudo 
de Calder (2010), permite que os estudantes desenvolvam uma compreensão prática da 
geometria. A experimentação com comandos de programação possibilita a visualização de 
propriedades matemáticas, como os ângulos internos e externos dos polígonos. Esse tipo de 
abordagem promove um aprendizado mais dinâmico e envolvente, reforçando a importância 
da integração da tecnologia na educação matemática. 
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A integração de tecnologias no ensino tem se tornado uma necessidade crescente. Moran 
(2013) destaca que as tecnologias digitais desempenham um papel fundamental na mediação 
pedagógica, possibilitando novas formas de aprendizado e colaboração. No ensino de 
matemática, ferramentas como o Scratch oferecem uma abordagem inovadora para tornar 
conceitos abstratos mais acessíveis aos estudantes. 
 
A gamificação e o uso de jogos digitais como ferramentas educacionais são abordados por 
Lemos e Recuero (2018), que ressaltam como esses recursos podem promover o engajamento 
e estimular o desenvolvimento do pensamento lógico-matemático. O Scratch, por sua vez, 
permite que os estudantes criem seus próprios projetos interativos, facilitando a aprendizagem 
por meio da experimentação e da resolução de problemas. 
 
Além disso, Resnick e Rusk (2019) destacam que o Scratch não apenas introduz os estudantes 
à programação, mas também fortalece habilidades cognitivas essenciais, como pensamento 
computacional e raciocínio lógico. Dessa forma, sua aplicação no ensino de matemática 
representa uma metodologia promissora para tornar o aprendizado mais dinâmico e 
envolvente. 
 
A integração de tecnologias digitais no ensino da matemática tem se mostrado uma estratégia 
eficaz para promover o engajamento e a compreensão dos estudantes. Nesse contexto, o 
Scratch destaca-se como uma ferramenta pedagógica que facilita a aprendizagem de conceitos 
matemáticos por meio da programação visual. 
 
Zoppo (2017) investigou a contribuição do Scratch ferramenta de ensino digital no ensino 
fundamental, evidenciando que sua utilização promove um ambiente de aprendizagem 
interativo e colaborativo, onde os estudantes podem explorar conceitos matemáticos de forma 
prática e lúdica. Essa abordagem permite que os estudantes desenvolvam habilidades de 
resolução de problemas e pensamento lógico, essenciais para o domínio da matemática. 
 
A formação de professores para o uso eficaz de tecnologias como o Scratch é fundamental. De 
Mattos e De Mattos (2019) discutem os desafios enfrentados na capacitação docente para a 
integração de ferramentas computacionais no ensino de matemática, enfatizando a 
necessidade de programas de formação continuada que abordem tanto aspectos técnicos 
quanto pedagógicos. Rocha (2021) corrobora essa perspectiva, analisando um curso de 
extensão sobre o Scratch e destaca a importância de preparar os educadores para incorporar 
tecnologias digitais em suas práticas pedagógicas. 
 
Gonçalves (2024) desenvolveu e-books interativos focados em objetos de aprendizagem do 
Scratch, destinados a docentes que ensinam matemática nos anos iniciais. Esses recursos 
oferecem suporte teórico e prático, auxiliando os professores na implementação de atividades 
que combinam programação e matemática, enriquecendo o processo de ensino-
aprendizagem. 
 
A articulação entre diferentes disciplinas também é beneficiada pelo uso do Scratch. Santos e 
Correia (2018) exploraram a utilização dessa ferramenta na formação de professores, 
promovendo a integração entre ciências e matemática. Os resultados indicam que o Scratch 
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facilita a compreensão de conceitos científicos e matemáticos, além de incentivar a criatividade 
e a colaboração entre os estudantes. 
 
No que tange ao desenvolvimento do pensamento computacional, Moretti (2019) destaca as 
potencialidades do Scratch na educação básica, aponta que sua aplicação contribui para a 
construção de habilidades analíticas e lógico-matemáticas desde os primeiros anos escolares. 
Essa abordagem prepara os estudantes para desafios futuros, tanto acadêmicos quanto 
profissionais, em um mundo cada vez mais digital. 
 
A utilização do Scratch no ensino de áreas de figuras planas foi abordada por Ferreira e Oliveira 
(2018), que demonstraram como a programação pode auxiliar na compreensão de 
propriedades geométricas. Ao criar e manipular figuras no ambiente do Scratch, os estudantes 
desenvolvem uma percepção mais concreta e dinâmica dos conceitos geométricos, facilitando 
a assimilação dos conteúdos. 
 
Ventorini e Fioreze (2014) analisaram a contribuição do Scratch para o ensino e a aprendizagem 
da matemática, concluindo que a ferramenta não só torna as aulas mais atrativas, mas também 
promove uma aprendizagem significativa, onde os estudantes são protagonistas na construção 
do conhecimento. 
 
As perspectivas teóricas da utilização do Scratch no ensino da matemática demonstram que 
podem contribuir para a aprendizagem mais significativa. Analisar essas vantagens pedagógicas 
e os desafios de sua implementação contribuem os avanços da educação básica. Diante desse 
contexto, a presente pesquisa busca aprofundar a análise sobre o impacto do Scratch no ensino 
da matemática, explorar metodologias e estratégias para aprimorar a aprendizagem dos 
estudantes por meio da programação, além de contribuir para formação de professores. 
 

Metodologia 
 
O projeto de pesquisa será desenvolvido com a participação de estudantes da Faceli 
interessados na iniciação científica, será apresentado previamente uma proposta pelos 
professores orientadores projeto. A pesquisa será realizada em conjunto com os estuantes, 
visando à análise e experimentação de metodologias que integram a programação do Scratch 
com o ensino da matemática. 
 
O estudo de caso permite uma análise detalhada de um objeto de estudo específico. Segundo 
Lakatos e Marconi (2003), esse método envolve a coleta de informações detalhadas e 
contextualizadas sobre uma única unidade de análise, podendo ser uma organização, uma 
comunidade ou um indivíduo. 
 
A coleta de dados será realizada por meio de observações direta e registro de comportamentos 
e interações no ambiente estudado. As entrevistas semiestruturadas serão aplicas por meio de 
roteiros de perguntas abertas para aprofundar nas análises e percepções do objeto estudado.  
 
Serão disponibilizadas oito vagas para estudantes da Faceli participarem do Grupo de Pesquisa 
com encontros que ocorrerão semanalmente de forma presencial, quando necessário, 
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virtualmente. Em caso de mais de oito candidatos as vagas serão contempladas para os 
estudantes com os maiores índices acadêmicos. Os encontros serão realizados às sextas-feiras, 
no horário do turno matutino. Durante os encontros, serão analisados o avanço da pesquisa, 
discutidos os ajustes necessários e fornecidas novas orientações pelos professores. O projeto 
terá duração de dois semestres, ao longo dos quais serão promovidos encontros para a leitura 
de capítulos de livros e artigos, para o desenvolvimento das atividades práticas, sequências 
didáticas. 
 
Cada professor orientador terá a destinação de quatro horas-aula semanais para 
acompanhamento das atividades dos estudantes, incluindo a análise de pesquisas, feedbacks e 
orientações individuais ou em grupo. Os experimentos pedagógicos serão aplicados em com 
estudantes da Educação Básica no Laboratório de Informática da Faceli, utilizando o Scratch 
como principal ferramenta para o ensino de matemática, sempre alinhados às diretrizes da 
BNCC. 
 
Ao final do segundo semestre, será produzido um artigo científico relatando as experiências, 
os desafios e os impactos observados na aprendizagem dos estudantes. Embora a publicação 
desse artigo em revista acadêmica seja desejável, ela não será obrigatória dentro do 
cronograma oficial do projeto, mas os resultados poderão ser apresentados em eventos 
acadêmicos, como Jornada Científica da Faceli, ou em outras instituições de ensino, sendo a 
Faceli citada como instituição de apoio à pesquisa. 
 

Cronograma 
 
 

Etapas Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez 

Período de inscrição X          

Critérios de seleção X          

Criar o Grupo de Estudos X          

Levantar e estudar o referencial teórico X X         

Estudar princípios básico da lógica de programação  X X X       

Estudar o funcionamento do Scratch  X X X       

Desenvolver sequências didáticas  X X X       

Desenvolver materiais criativos (eBooks)    X X X X    

Aplicar as sequências didáticas com estudantes da 
Educação Básica no laboratório de informática da 
Faceli 

    X X X X   

Coletar e analisar de dados     X X X X   

Escrever e divulgar os resultados      X X X   

 Publicar os resultados       X X X X 
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