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RESUMO

Este artigo discute a utilizagdo da plataforma Scratch como recurso pedagdgico no ensino de
Matematica, articulando sua aplicacdo com a teoria das inteligéncias multiplas de Howard Gardner e
com o desenvolvimento do pensamento computacional. A pesquisa, de carater qualitativo, foi realizada
com alunos do Ensino Fundamental em um contexto de baixo desempenho em matematica. A
intervengdo consistiu na elaboracdo de jogos digitais utilizando o Scratch para explorar conteudos
matematicos, especificamente a média aritmética. Os resultados apontam avangos significativos na
aprendizagem, favorecidos pela mediacao docente, pela ludicidade da programacdo visual e pelo
engajamento dos estudantes em atividades interativas. Com isso, o Scratch, ao mobilizar diferentes
inteligéncias — logico-matematica, espacial, linguistica e corporal-cinestésica — pode ser considerado
uma ferramenta potente para o desenvolvimento do pensamento computacional e para a promog¢ao de
praticas pedagogicas inovadoras, inclusivas e ativas.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Pesquisa-Ag¢ao. Média Aritmética.

ABSTRACT

This article discusses the use of the Scratch platform as a pedagogical tool for teaching Mathematics,
articulating its application with Howard Gardner’s theory of multiple intelligences and the
development of computational thinking. The study, based on action research and a qualitative
approach, was carried out with 80 middle school students in a context of low mathematics performance.
The intervention consisted of the collaborative development of digital games in Scratch to explore
arithmetic mean concepts. Data collection involved classroom observation, questionnaires, and content
analysis, complemented by collective reflection with the students. Results showed significant advances
in logical reasoning, engagement, and motivation, favored by teacher mediation, the ludic and visual
programming environment, and the mobilization of different intelligences—logical-mathematical,
spatial, linguistic, interpersonal, and bodily-kinesthetic. It is concluded that Scratch is not only an
innovative technological tool but also a learning environment that promotes inclusion, creativity, and
problem-solving skills. Furthermore, when structured under action research, Scratch can support
methodological innovation, reduce mathematics aversion, and strengthen the development of
computational thinking in diverse learning contexts.

Keywords: Active Methodologies. Action Research. Arithmetic Mean.

RESUMEN

Este articulo analiza el uso de la plataforma Scratch como recurso pedagdgico en la ensefianza de las
matematicas, vinculando su aplicacion con la teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner
y el desarrollo del pensamiento computacional. La investigacion cualitativa se llevd a cabo con
estudiantes de primaria en un contexto de bajo rendimiento matematico. La intervencidn consistié en
el desarrollo de juegos digitales con Scratch para explorar el contenido matematico, especificamente
la media aritmética. Los resultados indican avances significativos en el aprendizaje, favorecidos por la
mediacion docente, el caracter ludico de la programacion visual y la participacion del alumnado en
actividades interactivas. Por lo tanto, Scratch, al movilizar diferentes inteligencias —Ilogico-
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matematica, espacial, lingiiistica y corporal-kinestésica—, puede considerarse una herramienta
poderosa para el desarrollo del pensamiento computacional y para promover practicas pedagogicas

innovadoras, inclusivas y activas.

Palabras clave: Metodologias Activas. Investigacion-Accion. Media Aritmética.
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1 INTRODUCAO

As profundas transformacodes sociais, econdmicas ¢ tecnologicas das ultimas décadas impdem
a escola desafios inéditos: nao basta transmitir contetidos; ¢ necessario formar sujeitos capazes de
pensar criticamente, resolver problemas complexos e atuar de forma criativa em contextos
interdisciplinares. Autores cldssicos da educagdo ja apontavam para essa necessidade: Dewey (1959)
defendeu a educacdo como experiéncia democratica e pratica reflexiva; Piaget (1973) enfatizou a
construgdo ativa do conhecimento pelo sujeito; Vygotsky (1991) ressaltou a mediagao social e cultural
no desenvolvimento das fungdes psiquicas superiores; e Freire (1987) problematizou a pedagogia
bancaria, defendendo praticas dialogicas e emancipadoras. Esses referenciais tedricos convergem para
a ideia de que a aprendizagem significativa exige ambientes nos quais os estudantes participem,
experimentem e negociem sentidos — condigdes que a escola contemporanea precisa cultivar com
urgéncia.

No ensino de Matematica, contudo, persistem praticas que reforcam a aversdo a disciplina:
aulas centradas em exercicios repetitivos, avaliacao punitiva do erro e falta de contextualizagdo tornam
o aprendizado mecanico e desmotivador (D’Ambrosio, 1996). Em muitos contextos brasileiros,
indicadores como o IDEB sinalizam déficits persistentes de desempenho matemadtico, exigindo
intervengdes pedagogicas capazes de articular conceitualizacdo e praticas ativas. Frente a esse cenario,
a incorporacao de recursos tecnologicos pedagdgicos — quando alinhada a metodologias ativas e a um
projeto didatico coerente — pode transformar a experiéncia de aprendizagem, aproximando conceitos
abstratos de situagdes concretas e estimulando a participagdo de estudantes que tradicionalmente se
sentem excluidos do discurso matematico.

A programacao visual, em particular, tem emergido como um recurso promissor para o ensino
de Matematica e para o desenvolvimento de competéncias do século XXI. Wing (2006) conceitua o
pensamento computacional como um conjunto de disposi¢cdes e habilidades — decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e design de algoritmos — que ultrapassam a mera escrita de
codigo e constituem formas poderosas de abordar e resolver problemas. Ambientes como o Scratch
(Resnick et al., 2009; Resnick, 2017) oferecem um espago ludico e acessivel para que estudantes
manipulem simbolos, testem hipoteses e visualizem imediatamente os efeitos de suas decisoes,
proporcionando feedback instantaneo e possibilitando ciclos de tentativa-erro orientados pela reflexao.
Papert (1980), ao discutir o construcionismo, ja havia apontado o potencial das tecnologias para tornar
visiveis processos cognitivos abstratos, favorecendo a experimentagdo e a autoria dos estudantes sobre

seu proprio aprendizado.
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Paralelamente, a teoria das inteligéncias multiplas (Gardner, 1995) amplia o horizonte da
avaliacdo sobre como os alunos aprendem, defendendo que diferentes modos de raciocinio — logico-
matematico, linguistico, espacial, corporal-cinestésico, musical, interpessoal, intrapessoal e naturalista
— podem e devem ser mobilizados em contextos educativos. Integrar o Scratch ao ensino de
Matematica cria oportunidades para que essas inteligéncias sejam acionadas de maneiras
complementares: o raciocinio ldégico-matematico ao lidar com algoritmos e calculos; a inteligéncia
espacial na construgdo de cendarios e animagdes; a linguistica na elaboragdo de narrativas e enunciados;
a interpessoal e intrapessoal nas dindmicas de trabalho colaborativo e na reflexdo sobre estratégias
adotadas.

Dessa forma, a articulagdo entre o desenvolvimento do pensamento computacional e a
valorizacao das inteligéncias multiplas transforma a sala de aula em um ambiente mais democratico e
adaptativo. Um estudante com uma inteligéncia corporal-cinestésica mais desenvolvida, por exemplo,
pode nao se destacar em uma abordagem puramente abstrata da matematica, mas pode compreender
conceitos como angulos e trajetorias ao programar o movimento de um personagem no Scratch. Da
mesma maneira, um aluno com inteligéncia musical pode explorar fragdes e padrdes ritmicos ao
compor uma melodia digital. Ao oferecer multiplas experiéncias para a forma¢do do mesmo conceito,
essa abordagem ndo apenas atende a diferentes perfis de aprendizagem, mas também desmistifica a
ideia de que existe um Unico caminho "correto" para o saber. Nesse cendrio, a agdo pedagogica se
enriquece na flexibilidade de permitir que cada estudante mobilize suas potencialidades mais evidentes
como instrumentos psicoldgicos na produgdo de conhecimento, ampliando a formacdo de suas
habilidades e promovendo uma autoria genuina no processo de aprendizagem.

Diante desses fundamentos tedricos e do contexto de baixo desempenho em Matematica
observado em diversas escolas, o presente estudo propde investigar a utilizagdo do Scratch como
recurso pedagogico para estimular o desenvolvimento do pensamento computacional e mobilizar as
inteligéncias multiplas dos estudantes. A pesquisa, guiada pela abordagem da pesquisa-agao (Thiollent,
2011), assume que a intervencao didatica deve ser simultaneamente objeto de estudo e instrumento de
transformagdo pedagogica. Ao atuar em ciclos de diagnéstico, intervencdo e reflexdo coletiva,
pretende-se compreender ndo apenas os avancos conceituais em contetidos especificos, mas também
as mudancgas na motivagdo, no protagonismo estudantil e nas praticas docentes.

Especificamente, o estudo busca: (a) mapear as dificuldades conceituais dos alunos em relagao
a contetildos matematicos basicos; (b) implementar sequéncias didaticas com uso do Scratch voltadas
ao desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes; (c) analisar como diferentes

inteligéncias sdo mobilizadas nas atividades; e (d) avaliar impactos sobre engajamento, autoestima e
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compreensdo matematica. Espera-se, com isso, fornecer subsidios praticos para professores que
desejam integrar programacgado ¢ metodologias ativas ao curriculo, respeitando a diversidade cognitiva
das turmas e promovendo experiéncias de aprendizagem mais significativas.

Além da contribuicdo direta para o trabalho em contextos de aula, o estudo dialoga com
demandas mais amplas: formagdo docente para o uso pedagoégico de tecnologias, alinhamento
curricular as competéncias digitais previstas nas politicas educacionais ¢ a necessidade de praticas
avaliativas que valorizem processos e produgdes colaborativas. Ao situar a intervengao em um contexto
escolar real — a Escola Militar Tiradentes 2, em ImperatrizZMA — e articular resultados com
referenciais teéricos consolidados, pretende-se oferecer evidéncias sobre a viabilidade e os limites de
acdes que integram Scratch, pensamento computacional e inteligéncias multiplas.

Finalmente, esta introducao antecede o desenvolvimento do artigo que segue com o referencial
teorico, a descri¢do detalhada da metodologia adotada, os resultados obtidos e sua discussdo, além das
consideragdes finais e sugestdes para pesquisas futuras. O percurso aqui proposto privilegia a
articulag@o entre teoria e pratica, colocando a experiéncia coletiva de aprendizagem no centro do
processo e reconhecendo o potencial transformador das tecnologias quando mediadas

pedagogicamente.

2 REFERENCIAL TEORICO

O ensino de Matematica tem sido historicamente marcado por desafios que atravessam desde
concepcdes epistemoldgicas sobre o conhecimento até praticas pedagogicas cotidianas que ainda
reproduzem modelos tradicionais de ensino. A compreensao sobre como os individuos aprendem,
como se relacionam com os objetos de conhecimento e como diferentes mediacdes podem favorecer
ou dificultar o processo educativo ¢ um dos pontos centrais para se pensar alternativas mais inclusivas
e transformadoras. Para isso, ¢ necessario retomar as principais teorias da aprendizagem, situar a
emergéncia do pensamento computacional e discutir o papel das inteligéncias multiplas como aporte

para uma pedagogia diferenciada que valorize a diversidade cognitiva dos estudantes.

2.1 CONSTRUTIVISMO E CONSTRUCIONISMO NO ENSINO DA MATEMATICA

Piaget (1973) concebe o conhecimento como uma construc¢ao ativa realizada pelo sujeito na
interacdo com o meio. Os processos de assimilagdo e acomodacdo, mediados pelos estagios de
desenvolvimento cognitivo, sdo centrais para explicar como as criancas passam de formas mais

elementares de raciocinio para estruturas mais complexas. Nesse sentido, o ensino de Matemadtica
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precisa considerar que conceitos s6 podem ser efetivamente compreendidos quando os alunos tém
oportunidade de manipular, experimentar e reorganizar suas estruturas cognitivas.

Vygotsky (1991), por sua vez, amplia a discussdo ao destacar o papel das interagdes sociais e
culturais no desenvolvimento. A no¢do de zona de desenvolvimento proximal (ZDP) enfatiza que o
aprendizado ocorre em uma dinadmica entre o que o sujeito ja sabe fazer sozinho e o que pode realizar
com a ajuda de pares ou de um mediador. Para o ensino de Matematica, isso implica valorizar as
experiéncias prévias e as praticas colaborativas e mediadas, nas quais a linguagem, as experiéncias
sociais e os instrumentos culturais atuam como suportes para a construcao do conhecimento.

Nesse sentido, as ferramentas digitais emergem como os instrumentos culturais proeminentes,
sendo os artefatos que ja povoam a realidade e as vivéncias sociais dos estudantes. Conforme apontado
por Silva e Javaroni (2024), essas tecnologias atuam como mediadores no processo de formagdo da
acao mental e dos conceitos de estudantes, quando integrados a pratica pedagodgica. Ao interagir com
softwares, aplicativos ou ambientes de programacdo, o estudante mobiliza e organiza processos
cognitivos como o planejamento, o raciocinio ldgico e a abstragdo. Portanto, incorporar esses recursos
digitais ao ensino de Matemadtica ndo ¢ apenas uma concessao a modernidade, mas uma estratégia
alinhada a perspectivas da Psicologia da Educagao, que reconhece a importancia dos instrumentos de
uma cultura para mediar a aprendizagem e o desenvolvimento do sujeito, conectando os objetivos
escolares as motivagoes e a realidade sociocultural dos estudantes (Silva; Javaroni, 2025).

Inspirado por Piaget e Vygotsky, Seymour Papert (1980) elaborou o construcionismo,
perspectiva segundo a qual a aprendizagem ¢ mais eficaz quando os individuos constroem artefatos
externos e compartilhdveis — como jogos, programas ou modelos — que refletem seu pensamento.
Papert via na programacdo de computadores uma maneira dos estudantes externalizarem suas ideias,
testarem hipoteses e refinar raciocinios. Essa perspectiva ¢ materializada no uso do Scratch, plataforma
que permite que os usuarios construam projetos visuais e interativos, onde o proprio ato de criar um
algoritmo e depurar erros se torna um mecanismo de reflexdo sobre propriedades matematicas, por
meio de experiéncias que permitem que os estudantes operem o objeto do conhecimento no campo

material por meio de experiéncias visuais € manipuldveis.

2.2 0 PENSAMENTO COMPUTACIONAL COMO COMPETENCIA DO SECULO XXI

O termo “pensamento computacional” foi popularizado por Jeannette Wing (2006), que o
define como uma habilidade cognitiva fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da
computagdo, concebendo-o como uma estratégia de resolver problemas que leva em consideracdo a

logica e a abstragdo. Trata-se de uma forma de formular problemas e pensar suas solugdes de maneira
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que possam ser executadas por um computador ou por agentes humanos, combinando légica,
criatividade e abstragdo. O pensamento computacional envolve quatro praticas centrais:
decomposic¢do, reconhecimento de padrdes, abstracao e elaboragdo de algoritmos (Brennan; Resnick,
2012).

A decomposicao refere-se a capacidade de dividir problemas complexos em partes menores e
manejaveis. O reconhecimento de padrdes permite identificar similaridades que facilitam a
generalizagao de solugdes. A abstracao, por sua vez, consiste em focar nos aspectos essenciais de um
problema, ignorando detalhes irrelevantes. Por fim, a elaboragcdo de algoritmos implica organizar
instrugdes passo a passo para a resolugdo de problemas.

No contexto educacional, essas habilidades transcendem a programagao e podem ser aplicadas
a qualquer area do conhecimento. Ao trabalhar com Scratch, por exemplo, os alunos aprendem a
decompor um jogo em fases ou instrugdes, reconhecem padrdes de funcionamento entre blocos de
codigo, abstraem regras gerais ¢ constroem algoritmos para movimentar personagens ou calcular
resultados. Assim, ainda que ndo dominem linguagens complexas de programacdo, os estudantes
desenvolvem raciocinios logicos e estruturados que impactam diretamente sua relagdo com a
Matematica.

Resnick et al. (2009) defendem que ambientes como o Scratch democratizam a programagao,
tornando-a acessivel e atraente para criancas e jovens. Diferentemente das linguagens baseadas em
texto, que exigem dominio sintatico, o Scratch utiliza blocos graficos que podem ser combinados como
pecas de Lego, reduzindo a barreira de entrada e ampliando a possibilidade de engajamento. Esse
carater ludico e visual ¢ especialmente relevante para estudantes que apresentam dificuldades com
abordagens tradicionais de Matematica, pois permite visualizar processos e resultados de maneira

concreta.

2.3 INTELIGENCIAS MULTIPLAS E INTELIGENCIA EMOCIONAL: UMA PEDAGOGIA DA
DIVERSIDADE

A teoria das inteligéncias multiplas, proposta por Gardner (1995), ampliou a concepgdo
tradicional de inteligéncia ao reconhecer que o ser humano dispde de diferentes formas de potencial
cognitivo — logico-matematica, linguistica, espacial, musical, corporal-cinestésica, interpessoal,
intrapessoal e naturalista. Essa abordagem representou uma ruptura com modelos reducionistas
baseados exclusivamente em testes de QI, ao afirmar que cada individuo apresenta combinacdes

singulares de inteligéncias, que podem e devem ser estimuladas em contextos educativos.
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No ensino de Matematica, geralmente predomina a valorizagdo da inteligéncia logico-
matematica, o que pode gerar exclusdes e dificuldades para estudantes que nao se identificam com
esse tipo de raciocinio em sua forma abstrata e tradicional. Entretanto, ao integrar o Scratch como
ferramenta pedagodgica, abre-se espago para a mobilizacdo de outras inteligéncias. A criagdo de
cenarios e animacgdes aciona a inteligéncia espacial; a elaboracdo de narrativas e enunciados para os
jogos explora a dimensdo linguistica; a interacdo em grupo favorece as inteligéncias interpessoal e
intrapessoal; e até a corporal-cinestésica pode ser estimulada quando a légica do jogo ¢ associada a
movimentos ou acdes simbolicas. Essa multiplicidade de caminhos amplia as possibilidades de
aprendizagem e promove a inclusdo de estudantes que, em praticas tradicionais, poderiam ser
marginalizados.

Ao lado dessa perspectiva, Antunes (1998) introduz a noc¢ao de inteligéncia emocional como
componente essencial na constru¢do do “novo eu”. Para o autor, aprender ndo se restringe ao dominio
cognitivo, mas envolve também a capacidade de lidar com emocgdes, motivagdes ¢ relagdes
interpessoais. No contexto escolar, isso significa reconhecer que a aprendizagem matematica ¢
atravessada por sentimentos como ansiedade, inseguranca e, muitas vezes, rejei¢do a disciplina. O
Scratch, ao proporcionar um ambiente lidico e interativo, pode funcionar como mediador emocional,
reduzindo tensdes e transformando o erro em oportunidade de exploragdo e crescimento.

Assim, a articulacdo entre inteligéncias multiplas e inteligéncia emocional possibilita
compreender a aprendizagem matematica de maneira mais holistica. Enquanto Gardner (1995) valoriza
a diversidade cognitiva, Antunes (1998) destaca a necessidade de considerar o equilibrio afetivo e
relacional no processo de aprendizagem. Nesse sentido, praticas pedagogicas que integram o Scratch
ndo apenas favorecem o desenvolvimento do pensamento computacional e das habilidades
matematicas, mas também contribuem para fortalecer a autoestima, a autoconfianga e a motivag¢ao dos

estudantes, aspectos indispensaveis para uma formacao integral.

2.4 TECNOLOGIAS DIGITAIS, LUDICIDADE E INCLUSAO

A insercdo de tecnologias digitais na educagdo ndo ¢é, por si s, garantia de inovagao
pedagogica. E necessario que sejam acompanhadas de metodologias ativas que promovam a
participacdo dos estudantes. Nesse sentido, o Scratch apresenta potencial ndo apenas por permitir a
programacao visual, mas também por articular ludicidade e aprendizagem.

Borba e Penteado (2001) destacam que a informatica aplicada a educagdo pode transformar a

relagdo dos estudantes com a Matematica, desde que utilizada em contextos que favorecam a
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exploragdo e a problematizagdo. A ludicidade presente no Scratch funciona como mediadora afetiva,
reduzindo a ansiedade frente a contetidos considerados dificeis e estimulando a curiosidade.

Freire (1987) ja alertava que a educacao s6 ¢ emancipadora quando respeita o contexto ¢ a
cultura dos aprendizes. Ao utilizar jogos digitais criados ou adaptados pelos proprios estudantes, o
Scratch possibilita que a Matematica seja vista ndo como um saber distante, mas como algo integrado
a sua realidade cotidiana. Essa perspectiva contribui para reduzir a chamada “aversao matematica”
(D’ Ambrosio, 1996), fortalecendo vinculos positivos com a disciplina.

Nesse contexto, o Scratch transcende a funcao de ferramenta Iudica e se estabelece como um
ambiente propicio para o desenvolvimento do pensamento computacional, que prepara os estudantes
a resolver problemas de forma estruturada. Ao programar no Scratch, os alunos ndo estdo apenas
criando uma animacdo ou um jogo; eles estdo planejando, testando hipdteses, identificando erros
(depurando) e otimizando solugdes, habilidades essenciais para a Matematica.

A articulag@o entre o uso do Scratch e a formagao de conceitos matematicos foi investigada por
Silva (2023), que demonstrou que atividades planejadas na plataforma, baseadas na Teoria Historico-
Cultural, podem promover a formagdo das acdes mentais dos estudantes. A pesquisa apontou que, ao
engajar-se na elaboragdo de algoritmos para, por exemplo, desenhar poligonos regulares, os alunos
transitam de uma compreensdo concreta e procedimental para uma abstragdo das propriedades
geométricas. O processo de decompor o problema (desenhar um lado e girar), reconhecer o padrao
(repetir o processo n vezes) e abstrair a regra geral, torna o conhecimento matematico uma produg¢ao
ativa e significativa, e ndo um mero conteudo a ser memorizado.

Portanto, a integracdo de ferramentas como o Scratch, quando intencionalmente voltada ao
desenvolvimento do Pensamento Computacional, legitima o universo digital do estudante, utiliza a
ludicidade como engajadora e, fundamentalmente, oferece um caminho estruturado para que alunos
com diferentes perfis de aprendizagem possam visualizar, manipular e internalizar conceitos. Dessa
forma, a tecnologia deixa de ser um apéndice e se torna um instrumento cultural mediador, capaz de
transformar a relagdo com o saber e de construir pontes entre os objetivos escolares e as vivéncias dos

estudantes imersos na cultura digital.

2.5 PESQUISA-ACAO E INOVACAO PEDAGOGICA

A escolha pela pesquisa-agao como abordagem metodologica estd alinhada a esse referencial
teorico. Thiollent (2011) caracteriza a pesquisa-agdo como um processo ciclico que envolve
planejamento, acdo, observacgdo e reflexdo. O objetivo ndo € apenas compreender uma realidade, mas

transforma-la por meio da intervencao.
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No ensino de Matematica com Scratch, a pesquisa-agdo permite identificar dificuldades
conceituais (diagnostico), implementar atividades mediadas por programagdo visual (agcdo), observar
reacOes ¢ avancos (observagdo) e repensar as praticas pedagdgicas coletivamente (reflexdao). Esse
processo dialoga com a perspectiva freireana do dialogo, com a sociocultural de Vygotsky e com o
construcionismo de Papert, formando um quadro teérico robusto para compreender os resultados da
intervencao.

Nesta abordagem, o professor assume o papel fundamental de pesquisador da sua propria
pratica. Ele deixa de ser um mero aplicador de curriculos para se tornar um agente de inovagao, que
investiga os desafios de sua sala de aula e cocria solugdes com seus alunos. Essa postura ¢ essencial
para que a integracao de tecnologias como o Scratch seja de fato transformadora. O docente, ao atuar
como mediador entre o conhecimento matematico formal e a cultura computacional, utiliza o ciclo da
pesquisa-acdo para ajustar continuamente suas estratégias, tornando o processo de ensino mais
responsivo as "vivéncias" e necessidades dos estudantes.

Uma metodologia que parte de um problema pratico para transforma-lo por meio de uma
intervengdo planejada ¢ ilustrada pela pesquisa de Silva e Javaroni (2025). Em seu estudo, os
pesquisadores partiram de um diagnostico claro: a frustracdio de estudantes que percebiam a
matematica escolar como desconectada de suas vidas imersas na cultura digital. A interven¢ao
pedagdgica consistiu na aplicagao de tarefas com Scratch e GeoGebra, desenhadas para desenvolver o
Pensamento Computacional e, com isso, construir uma ponte entre as vivéncias dos alunos e os
conceitos matematicos. A analise dos resultados demonstrou uma efetiva transformacdo no
engajamento € na compreensao conceitual dos participantes. Assim, embora com um referencial
metodoldgico distinto, o estudo exemplifica como a investigacdo sistematica da pratica, aliada a uma
interven¢do fundamentada, ¢ um caminho validado para se produzir inovacao pedagdgica com impacto
real na aprendizagem por meio de recursos digitais e com o olhar para as experiéncias socioculturais
dos estudantes.

Dessa forma, a pesquisa-acao se revela um motor para a inovagao pedagogica continua, € nao
apenas uma intervencao pontual. Cada ciclo de reflexdo gera novos questionamentos e insights que
alimentam o planejamento de acdes futuras. Ao documentar e analisar sistematicamente as
experiéncias em sala de aula, o professor-pesquisador constréi um conhecimento pratico e validado,
capaz de aprimorar o curriculo e de inspirar outros educadores. Assim, a inovagao deixa de ser uma
imposi¢do externa e se consolida como um processo orgénico, que emerge da propria pratica docente

e visa qualificar a aprendizagem em uma sociedade em constante transformagao digital.
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2.6 INTEGRACAO ENTRE PENSAMENTO COMPUTACIONAL E INTELIGENCIAS
MULTIPLAS

Ao articular o pensamento computacional as inteligéncias multiplas, cria-se um campo fértil
para praticas pedagogicas inovadoras. A resolugdo de problemas matematicos em Scratch ndo se limita
ao calculo; envolve narrativas, visualizagdes, design e colaboragdo. Cada inteligéncia pode ser
estimulada em momentos diferentes da atividade: enquanto alguns alunos preferem se concentrar nos
algoritmos 16gicos, outros podem se destacar na criagao dos cenarios ou na mediacao do trabalho em
grupo.

Essa diversidade de papéis favorece a inclusdo e a equidade, pois todos t€ém espaco para
contribuir segundo suas potencialidades. Além disso, o engajamento coletivo gera um ambiente de
aprendizagem mais motivador e menos competitivo, onde o erro ¢ visto como parte do processo
criativo, e nao como fracasso individual. Essa mudanga cultural ¢ fundamental para superar a aversao
a Matematica e promover a construcao de uma identidade positiva em relagdo a disciplina.

Para aprofundar essa conexao, retomemos os quatro pilares do pensamento computacional.
Cada um desses pilares serve como uma porta de entrada para diferentes inteligéncias. A
decomposi¢do, o ato de dividir um problema complexo em partes menores, aciona a inteligéncia
logico-matematica e a capacidade de planejamento. O reconhecimento de padrdes mobiliza tanto o
raciocinio 16gico quanto a inteligéncia espacial ao buscar similaridades e repeti¢des. A criagdo de um
algoritmo, por sua vez, dialoga com a inteligéncia linguistica ao exigir uma sequéncia de passos claros
e ordenados , enquanto a abstracdo foca em identificar os atributos essenciais de um problema, um
processo cognitivo de alta ordem.

Dessa forma, promover o desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes ¢
pratica pedagogica importante por ndo exigir um uUnico tipo de raciocinio. Ao contrario, ela abre um
leque de possibilidades onde diferentes talentos podem ser protagonistas. Em um mesmo projeto, um
aluno pode se destacar na arquitetura do problema (decomposi¢ao), enquanto outro brilha ao identificar
as repeti¢des visuais (reconhecimento de padrdes). Um terceiro pode ter mais facilidade para narrar a
sequéncia de passos (algoritmo), e um quarto para sintetizar a ideia central (abstracdo). Essa dinamica
valida multiplas formas de contribuir e de pensar, tornando a sala de aula um ambiente mais equitativo
e representativo da diversidade humana.

Além de inclusivo, este modelo alinha-se a preceitos de Vygotsky (2014a) ao criar uma rica
Zona de Desenvolvimento Proximal. Nesse ambiente colaborativo, a aprendizagem transcende a mera
aplicagdo de aptiddes existentes. Um estudante com forte inteligéncia espacial, por exemplo, ao

interagir com um colega de perfil mais linguistico, ¢ auxiliado a aprimorar sua capacidade de construir
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algoritmos. Essa mediacdo entre pares permite que todos avancem para além do que conseguiriam
individualmente. Com isso, o conceito de sucesso na resolucdo de um problema ¢ ampliado: ele nao
reside apenas na resposta final, mas na clareza do plano, na elegancia do processo e na profundidade
da compreensdo. O resultado ¢ a formacao de aprendizes mais completos e resilientes, que enxergam
o conhecimento ndo como um destino unico, mas como um territério vasto a ser explorado por

multiplos caminhos.

2.7 CONSIDERACOES FINAIS DO REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico aqui apresentado permite compreender que o uso do Scratch no ensino de
Matematica ndo se trata apenas da introdug¢do de uma ferramenta tecnoldgica, mas da articulagdo de
diferentes perspectivas: construtivista, sociocultural, construcionista, do pensamento computacional e
das inteligéncias multiplas. Essas teorias convergem para a valorizacdo da aprendizagem ativa, da
diversidade cognitiva e da mediacdo pedagdgica como elementos centrais para a inovagao educacional.

Assim, ao fundamentar a interven¢do com Scratch nesses referenciais, busca-se sustentar
teoricamente a andlise dos resultados e mostrar como praticas digitais podem ndo apenas facilitar a
aprendizagem de contetidos especificos, mas também contribuir para o desenvolvimento integral dos
estudantes, preparando-os para enfrentar desafios complexos em uma sociedade em constante

transformacao.

3 METODOLOGIA

Este estudo foi desenvolvido sob a perspectiva da pesquisa-agdo, uma modalidade de
investigacao qualitativa que combina a producdo de conhecimento com a intervencao transformadora
no contexto educacional. Segundo Thiollent (2011), a pesquisa-acdo caracteriza-se por envolver
ativamente os participantes no processo investigativo, promovendo ciclos continuos de planejamento,
acdo, observacao e reflexdo. Tal abordagem mostrou-se adequada por permitir que professores e
estudantes se engajassem colaborativamente na andlise e na melhoria das praticas de ensino de
Matematica.

O campo de estudo foi a Escola Militar Tiradentes 2, em ImperatrizZ/MA, envolvendo 80
estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental em um contexto marcado por baixo desempenho em
Matematica, conforme indicadores do IDEB (2023). O processo investigativo foi estruturado em trés

grandes etapas, organizadas em ciclos de pesquisa-a¢do, como pode ser observado no Quadro 1.
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Quadro 1: Ciclo metodolégico da pesquisa-ag¢@o no ensino de Matematica com Scratch.

Etapa Acao desenvolvida Objetivos principais Inteligéncias multiplas
mobilizadas
Diagndstico Observagdo de duas aulas, analise Identificar lacunas Loégico-matematica,
(Planejamento e de materiais didaticos e conceituais ¢ cognitivas; intrapessoal, interpessoal.
Observagdo) levantamento das dificuldades dos mapear potenciais de
alunos em conteudos basicos de aprendizagem.
Matematica.
Intervengdo Desenvolvimento, em grupos, de Estimular o pensamento Loégico-matematica,
Pedagégica (A¢ao) | um jogo no Scratch sobre média computacional; favorecer a espacial, linguistica,
aritmética. aprendizagem ativa; interpessoal, corporal-
integrar teoria e pratica. cinestésica.
Avaliagdo e Aplicagdo de questionarios e Verificar avangos Linguistica, intrapessoal,
Reflexd@o Coletiva analise de contetdo; roda de cognitivos, engajamento e interpessoal.
(Observacgéo e conversa com estudantes sobre o percepgdo dos alunos;
Reflexdo) processo. promover autorreflexdo.

Fonte do Quadro: Elaborado pelos autores.

O ciclo diagndstico—intervengao—avaliagao foi conduzido de modo colaborativo entre professor
e estudantes, em consondncia com o principio freireano de didlogo e com a perspectiva sociocultural
de Vygotsky (1991). Ao longo de todo o processo, buscou-se registrar e analisar como as diferentes
inteligéncias multiplas eram acionadas durante as etapas de programacao, resolu¢do de problemas e
interacdo em grupo, ampliando a compreensao dos modos de aprendizagem e fortalecendo praticas
pedagdgicas inclusivas.

Assim, a metodologia adotada ndo se restringiu a avaliar a eficdcia do Scratch no ensino da
Matematica, mas também promoveu mudancas reais no ambiente escolar, estimulando protagonismo

estudantil, criatividade e colaboragao.

4 RESULTADOS

Os resultados obtidos ao longo da pesquisa-a¢cao com o uso do Scratch no ensino de Matematica
revelaram multiplas dimensdes de aprendizagem, engajamento e transformagao pedagodgica. Ao longo
das etapas — diagnostico, intervencao e reflexdo coletiva —, observou-se que a utilizagdo da
programacao visual como recurso mediador ndo apenas favoreceu o desenvolvimento de conceitos
matematicos especificos (como a média aritmética), mas também mobilizou diferentes inteligéncias
multiplas (GARDNER, 1995) e aspectos da inteligéncia emocional (ANTUNES, 1998), contribuindo
para a reducao da chamada aversao matematica (D’AMBROSIO, 1996).
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A seguir, discute-se em profundidade os principais achados, organizados em eixos que

articulam as evidéncias empiricas com o referencial tedrico apresentado.

4.1 DIAGNOSTICO INICIAL: LACUNAS CONCEITUAIS E PERCEPCOES SOBRE A
MATEMATICA

Durante o diagndstico inicial, por meio da observagao de aulas, analise de materiais didaticos
e aplicacao de questionarios, identificou-se que a maioria dos estudantes apresentava dificuldades em
conteudos matematicos basicos, particularmente em operacdes com numeros naturais, fragdes e
calculos envolvendo médias. Essas lacunas reforcam indicadores nacionais como o IDEB (2023), que
apontam para o baixo desempenho em Matematica em diversos contextos escolares brasileiros.

Além das dificuldades cognitivas, emergiu um aspecto afetivo relevante: muitos estudantes
relataram sentimentos de ansiedade e desmotivagao em relagdo a disciplina, confirmando a presenca
da aversdao matematica descrita por D’ Ambrosio (1996). Esse fator ndo pode ser negligenciado, pois o
aprendizado ndo ¢ apenas cognitivo, mas também emocional (ANTUNES, 1998). Em turmas com
baixa autoconfiancga, praticas avaliativas punitivas tendem a acentuar esse quadro, refor¢ando a crenga
de que a Matematica ¢ inacessivel para grande parte dos alunos.

Assim, o diagnostico além de identificar lacunas conceituais, também mostrou a necessidade
de estratégias pedagdgicas que atuem tanto na dimensdo cognitiva quanto na emocional, valorizando

a diversidade de inteligéncias e promovendo um ambiente de confianga e colaboragao.

4.2 INTERVENCAO COM SCRATCH: LUDICIDADE E MOBILIZACAO DE MULTIPLAS
INTELIGENCIAS
A intervengao pedagogica consistiu no desenvolvimento coletivo de um jogo digital no Scratch
sobre média aritmética. Os estudantes, organizados em grupos, foram orientados a utilizar os blocos
de programacao para estruturar cenarios, personagens e regras matematicas.
Essa etapa evidenciou que o Scratch funciona como recurso inclusivo por possibilitar a
mobilizagdo de diferentes inteligéncias:
o Logico-matematica: alunos aplicaram operagdes basicas para programar os calculos de média,
verificando resultados em tempo real.
e Espacial: estudantes com maior habilidade visual destacaram-se na organiza¢do dos cenarios
e movimentos dos personagens.
e Linguistica: grupos criaram narrativas que contextualizavam os problemas matematicos,

transformando calculos abstratos em situacdes concretas.
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e Interpessoal: a colaboragdo foi central, pois a programagdo em grupos exigiu negociacao,
divisdo de tarefas e dialogo constante.

e Intrapessoal e emocional: estudantes relataram superar insegurangas ao perceber que
conseguiam contribuir de diferentes formas, mesmo sem dominar a 1égica algoritmica.

As Figuras 1 e 2 ilustram momentos centrais da interven¢do com o Scratch. Na Figura 1,
observa-se a interacdo dos alunos com o jogo educativo, evidenciando como o recurso digital
favoreceu a exploracdo de conceitos matematicos de maneira dindmica e colaborativa. Esse registro
mostra que a ludicidade e o feedback imediato proporcionado pela plataforma estimularam o
engajamento e reduziram a ansiedade em relacdo a resolucdo de célculos, aspecto recorrente em

contextos de baixo desempenho.

Figura 1 — Alunos interagindo com o jogo no Scratch.

/._

Fonte da imagem: Propria, 2025.

Ja a Figura 2 retrata a aplicacdo pratica do jogo sobre média aritmética, no qual os estudantes
puderam visualizar de forma concreta os resultados de suas entradas numéricas, aproximando o
abstrato do tangivel. Em conjunto, as imagens demonstram o potencial do Scratch para mobilizar
multiplas inteligéncias — espacial, logico-matematica e interpessoal — enquanto fortalece o
desenvolvimento do pensamento computacional por meio da decomposi¢do de problemas e da

verificacao de padroes.
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Figura 2 — Captura de tela do jogo no Scratch sobre média aritmética.

« G % scratch.mitedu/projects/1179299963 editor * O @
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Fonte da imagem: Propria, 2025.

A integracdo dessas inteligéncias refor¢a Gardner (1995), que defende a valorizacdo da
diversidade cognitiva, e Antunes (1998), que aponta a relevancia da inteligéncia emocional como
mediadora do processo de aprendizagem. Estudantes que antes se mostravam retraidos passaram a

participar ativamente, sinalizando que a ludicidade do ambiente reduziu o medo de errar.

4.3 APRENDIZAGEM MATEMATICA MEDIADA PELO JOGO

Ao longo da intervengao, constatou-se que a visualizagdo grafica dos célculos contribuiu para
a compreensao do conceito de média aritmética. Enquanto em exercicios tradicionais o céalculo era
visto como abstrato e pouco motivador, no Scratch os resultados apareciam dinamicamente,
conectados ao enredo do jogo.

Por exemplo, quando os personagens precisavam calcular a média de pontos coletados em
determinada fase, os alunos compreendiam intuitivamente a ideia de distribuir valores de forma
equilibrada. Esse processo tornou visivel um conceito que, no papel, permanecia distante.

Além disso, estudantes com dificuldades em célculos manuais puderam acompanhar os
resultados programados, comparando-os com seus proprios registros. Esse duplo movimento de
calculo manual e validagdo digital refor¢cou a aprendizagem e reduziu erros persistentes. Conforme
Piaget (1973), a interacao sujeito-objeto € essencial para a constru¢ao do conhecimento; aqui, o Scratch

atuou como objeto mediador que favoreceu reorganizagdes cognitivas.
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4.4 REDUCAO DA ANSIEDADE E FORTALECIMENTO DA AUTOESTIMA

Um dos resultados mais significativos foi o impacto emocional da atividade. Estudantes que
inicialmente expressaram inseguranca relataram maior confianga apds perceber que conseguiam
manipular os blocos de programagao e obter respostas corretas.

Segundo Antunes (1998), a inteligéncia emocional ¢ determinante na construgdo do “novo eu”,
pois envolve o reconhecimento, a regulagdo ¢ o uso das emogdes como parte do processo de
aprendizagem. O Scratch, ao transformar erros em oportunidades de reprogramagao e ajustes,
contribuiu para que os estudantes encarassem falhas ndo como fracassos, mas como parte do caminho
para a solucdo. Esse aspecto reduziu a tensdo em torno da Matematica e favoreceu uma postura mais
positiva diante de desafios.

Relatos em roda de conversa mostraram que alguns alunos passaram a se sentir “mais capazes”
ou “com menos medo de errar”, indicando que a intervengao atuou também sobre dimensdes

socioemocionais, fortalecendo a motivagdo e o senso de pertencimento ao grupo.

4.5 COLABORACAO E PROTAGONISMO ESTUDANTIL

O trabalho em grupos foi essencial para o sucesso da intervencdo. Vygotsky (1991) ja havia
ressaltado a importancia da colaboracdo e da linguagem como mediadores da aprendizagem, e esses
principios ficaram evidentes durante as atividades.

Os estudantes dividiram fun¢des de acordo com suas habilidades: alguns focaram nos calculos
matematicos, outros na estética do jogo, outros na organiza¢ao da narrativa. Essa divisdo mostrou como
diferentes inteligéncias podem se complementar, tornando o processo mais inclusivo.

Além disso, o protagonismo estudantil foi incentivado: os grupos tinham liberdade para criar
enredos e personagens, o que aumentou o engajamento. Segundo Freire (1987), a educagdo so ¢
emancipadora quando o aluno ¢ sujeito ativo do processo; nesse sentido, o Scratch permitiu que os

estudantes se vissem como criadores, € ndo apenas como receptores de conhecimento.

4.6 REFLEXAO COLETIVA E METACOGNICAO

A etapa final, de avalia¢do e reflexdo coletiva, foi central para consolidar os aprendizados.
Nela, os alunos compartilharam percepgdes sobre o processo, dificuldades enfrentadas e estratégias
utilizadas.

A Figura 3 (registro da reflexdo coletiva) ilustra como os estudantes passaram a reconhecer nao

apenas avangos conceituais, mas também mudangas em aspectos emocionais € sociais, como maior
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motivagdo e valorizagdo da colaboragdo. Esse movimento confirma a importancia da metacogni¢ao —

refletir sobre o proprio aprender — como instrumento de fortalecimento da autonomia.

Figura 3 — Registro da resposta de um dos estudantes no momento de reflexdo coletiva apos a intervengdo com Scratch.
vy

Fonte da imagem: Propria, 2025.

De acordo com Thiollent (2011), a pesquisa-a¢do exige ciclos continuos de planejamento, agao,
observagao e reflexdo. A experiéncia relatada mostra como esse ciclo, quando associado ao uso de

tecnologias digitais, pode transformar tanto o aprendizado dos alunos quanto a pratica docente.

4.7 LIMITACOES E DESAFIOS IDENTIFICADOS

Apesar dos resultados positivos, algumas limitagdes precisam ser destacadas. Em primeiro
lugar, nem todos os estudantes participaram com o mesmo nivel de engajamento. Alguns preferiram
assumir papéis periféricos, o que pode indicar resisténcia inicial ao uso da tecnologia ou inseguranca
em relacdo a Matematica. Isso aponta para a necessidade de estratégias adicionais de motivagdo e
acompanhamento individualizado.

Outro desafio foi o tempo necessario para que os alunos se familiarizassem com a interface do
Scratch. Embora a plataforma seja intuitiva, o dominio inicial exige orientacdo detalhada do professor,
o que pode ser dificil em turmas numerosas. Além disso, a disponibilidade de computadores e acesso
a internet também ¢ um fator limitante em muitas escolas brasileiras, o que refor¢a a necessidade de

politicas publicas que garantam infraestrutura tecnologica.

4.8 SINTESE DOS RESULTADOS

Os principais resultados podem ser sintetizados da seguinte forma:
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1. Avancos conceituais: compreensao mais solida da média aritmética por meio da programagao
visual.

2. Engajamento ludico: maior motivacao dos estudantes em atividades que uniam Matematica e
jogos digitais.

3. Inclusdo cognitiva e emocional: valorizacdo de diferentes inteligéncias e reducdo da
ansiedade frente a disciplina.

4. Colaboracao e protagonismo: fortalecimento das dinamicas de grupo e da autonomia dos
estudantes.

5. Reflexao e metacognicao: consciéncia dos proprios processos de aprendizagem, consolidando

resultados.

5 DISCUSSAO A LUZ DO REFERENCIAL TEORICO

Os achados dialogam diretamente com o referencial tedrico discutido. A interagdo ativa entre
estudantes e o ambiente digital confirma as proposi¢des de Piaget (1973) e Papert (1980), segundo as
quais o conhecimento ¢ construido quando os sujeitos manipulam objetos e externalizam ideias. O
papel da colaboragdo e do didlogo evidencia a pertinéncia da perspectiva vygotskyana (1991), em que
a aprendizagem ¢ mediada socialmente.

A mobilizacdo de multiplas inteligéncias (GARDNER, 1995) e a valorizac¢do da inteligéncia
emocional (ANTUNES, 1998) demonstram que o processo educativo precisa transcender a dimensao
l6gico-matematica, incorporando aspectos afetivos, sociais e criativos. Essa visdo integrada amplia as
possibilidades de inclusdo, reduzindo a aversao matematica e fortalecendo a autoestima dos estudantes.

Por fim, a estrutura em ciclos da pesquisa-acdo (THIOLLENT, 2011) permitiu que os
resultados fossem constantemente analisados e replanejados, garantindo ndo apenas avancos na
aprendizagem, mas também transformacdo nas praticas pedagogicas, em consonancia com oS
pressupostos de Freire (1987) sobre o carater dialégico e emancipador da educacao.

Nesse sentido, os resultados desta pesquisa-a¢cdo corroboram e materializam de forma pratica
as conclusdes apresentadas por Silva e Javaroni (2025). O diagnéstico inicial, que revelou lacunas
conceituais e uma forte aversdo a Matematica, ecoa o problema central identificado pelos autores: um
profundo descompasso entre a matematica escolar, percebida como descontextualizada, e as vivéncias
socioculturais dos estudantes, profundamente influenciadas pela transformagdo digital. Ambos os
estudos, portanto, partem da mesma constatagdo de urgéncia: a necessidade de reestruturar as praticas

pedagogicas para reconectar o ensino da Matematica aos interesses e a realidade dos alunos.
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A intervengdo com o Scratch, que nesta pesquisa mobilizou multiplas inteligéncias, pode ser
compreendida, sob a otica de Silva e Javaroni (2025), como um processo de desenvolvimento do
Pensamento Computacional. Ao criar o jogo sobre média aritmética, os estudantes ndo estavam apenas
aplicando habilidades 16gico-matematicas ou espaciais de forma isolada; eles estavam engajados em
uma estratégia de organizagdo do pensamento. A divisdo de tarefas para a criagdo do jogo corresponde
ao pilar da decomposicdo; a programacao dos calculos da média materializa a construcdo de um
algoritmo; € o momento em que os alunos compreendem intuitivamente o conceito de média ao
visualizar os resultados representa a abstracdo, pilar fundamental para a formagdo de conceitos
matematicos. Assim, esta pesquisa oferece uma evidéncia empirica de como os pilares do pensamento
computacional, quando mediados por um instrumento cultural como o Scratch, se tornam o veiculo
para a inclusdo e a valorizagdo das diversas capacidades dos alunos.

A significativa reducdo da ansiedade e o fortalecimento da autoestima observados nesta
pesquisa-a¢do validam a tese de que a integracdo da cultura computacional ao ensino torna a
matematica mais significativa e relevante. Silva e Javaroni (2025) argumentam que o objetivo ndo ¢
apenas ensinar a programar, mas cultivar uma forma particular de organizar o pensamento que se
conecta as vivéncias dos estudantes. Ao transformar o erro em uma oportunidade de depuracao e ao
dar protagonismo aos alunos como criadores, a abordagem relatada aqui conseguiu, na pratica, alterar
a relacdo afetiva dos estudantes com a disciplina, superando a frustragdo que os autores descrevem.

Em sintese, os achados desta pesquisa-a¢do dialogam diretamente com a estrutura tedrica de
Silva e Javaroni (2025), servindo como um estudo de caso que ilustra seu argumento central. A
integragdo do pensamento computacional por meio de plataformas ludicas e colaborativas como o
Scratch ndo se mostra apenas uma estratégia motivacional, mas uma profunda reestruturacao
pedagdgica. Ela responde ao desafio de preparar os estudantes para uma sociedade digital, ndo apenas
instrumentalmente, mas ao promover o desenvolvimento de habilidades de pensamento de ordem
superior € ao transformar a matematica em uma ferramenta viva e significativa para a compreensao e
transformacao da realidade.

O conjunto de resultados e discussdes mostra que o Scratch, aliado ao referencial do
pensamento computacional, das inteligéncias multiplas e da inteligéncia emocional, ¢ um recurso
potente para o ensino de Matematica em contextos de baixo desempenho. Mais do que ensinar
conteudos, a intervencao possibilitou transformar percepgdes, reduzir barreiras afetivas e estimular

praticas pedagdgicas inovadoras, inclusivas e colaborativas.
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6 CONCLUSAO

A presente investigacao buscou compreender como o uso da plataforma Scratch pode contribuir
para o ensino de Matematica em um contexto de baixo desempenho escolar, articulando trés pilares
teoricos fundamentais: o pensamento computacional (WING, 2006), a teoria das inteligéncias
multiplas (GARDNER, 1995) e a inteligéncia emocional (ANTUNES, 1998). Os resultados obtidos
ao longo do processo de pesquisa-agao evidenciam que o Scratch ndo se limita a ser um recurso
tecnologico, mas constitui-se em um ambiente pedagodgico capaz de promover aprendizagens
significativas, estimular a participacdo dos estudantes e transformar percepgdes negativas em relagao
a Matematica.

Em primeiro lugar, os dados apontaram avangos concretos no entendimento do conceito de
média aritmética, conteido que havia se mostrado de dificil assimilacdo nas etapas iniciais do
diagnostico. O recurso a programacao visual possibilitou que os estudantes relacionassem calculos
abstratos a situagdes concretas dentro dos jogos, transformando a compreensdo de um conteudo que,
tradicionalmente, se apresenta de forma descontextualizada. Essa constata¢ao confirma as proposi¢des
de Piaget (1973) e Papert (1980), para quem a manipulag¢do de objetos concretos — sejam eles fisicos
ou digitais — favorece a construcdo ativa do conhecimento.

Em segundo lugar, o Scratch mostrou-se um mediador importante no campo afetivo e
emocional. Muitos estudantes relataram, durante a reflexdo coletiva, que passaram a se sentir mais
confiantes diante da Matematica. O ambiente ludico, aliado & possibilidade de corrigir erros
rapidamente, reduziu sentimentos de ansiedade e permitiu ressignificar a relagdo com a disciplina. Essa
dimensdao dialoga diretamente com Antunes (1998), que destaca a importancia da inteligéncia
emocional no processo educativo, reconhecendo que aprender envolve também lidar com emocdes,
frustracdes e conquistas. O Scratch, nesse sentido, operou como ferramenta para desenvolver
autoconfianca, resili€éncia ¢ motivacao.

Outro ponto central foi a mobilizacao das inteligéncias multiplas. Embora a 16gica matematica
tenha sido o foco inicial da atividade, diferentes formas de inteligéncia foram acionadas ao longo da
intervengdo: estudantes com habilidades visuais contribuiram no design dos cenérios; aqueles com
perfil linguistico elaboraram narrativas para os personagens; os mais colaborativos atuaram como
mediadores na organizagdo dos grupos. Essa pluralidade de papéis garantiu que todos os estudantes
encontrassem espacgos de participagdo e protagonismo, reforcando o cardter inclusivo da proposta.
Assim, o trabalho dialoga com Gardner (1995), ao demonstrar que a aprendizagem ¢ potencializada

quando se reconhece e valoriza a diversidade cognitiva.
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Também ¢ relevante destacar o impacto na colaboragdo e no protagonismo estudantil. O
trabalho em grupos exigiu negociagdo, divisao de tarefas e tomada de decisdes coletivas, aspectos que
fortaleceram a dimensao interpessoal da aprendizagem. Vygotsky (1991) ja havia defendido o papel
da interacdo social na formagao das fungdes psiquicas superiores, € essa perspectiva se confirmou
durante a interven¢do: alunos que inicialmente apresentavam dificuldades foram apoiados por seus
pares, mostrando que a aprendizagem ¢ um processo essencialmente coletivo.

Apesar dos resultados positivos, a pesquisa revelou também limitacdes e desafios. Nem todos
os estudantes participaram com o mesmo nivel de engajamento, ¢ alguns mantiveram postura de
observadores. Além disso, o tempo necessario para se apropriar da interface do Scratch demandou
paciéncia e mediacdo constante por parte do professor, o que pode ser um obstaculo em turmas grandes.
Outro desafio refere-se a infraestrutura tecnoldgica, uma vez que a disponibilidade de computadores e
acesso estavel a internet ainda nao ¢ realidade em muitas escolas brasileiras. Esses aspectos evidenciam
que a inovacdo pedagdgica depende também de condigdes institucionais e politicas publicas
adequadas.

Em termos pedagogicos, a experiéncia refor¢a a importancia de integrar teoria e pratica. A
pesquisa-acdo (THIOLLENT, 2011) mostrou-se um caminho eficaz, pois permitiu diagnosticar
problemas, intervir de forma criativa e refletir coletivamente sobre os resultados, garantindo um
processo dinamico e transformador. Essa abordagem est4 alinhada a perspectiva freireana (FREIRE,
1987), segundo a qual o didlogo e a reflexdo critica sdo indispensaveis para a constru¢cdo de uma
educagdo emancipadora.

Portanto, conclui-se que o uso do Scratch, quando articulado ao pensamento computacional, as
inteligéncias multiplas e a inteligéncia emocional, constitui-se em um recurso potente para superar
obstaculos historicos no ensino da Matematica. Ele ndo apenas amplia a compreensdo de conteudos
especificos, mas também contribui para desenvolver competéncias socioemocionais, promover
inclusdo e estimular praticas pedagogicas inovadoras.

Futuras pesquisas podem aprofundar a investigagdo em duas dire¢des: (a) explorar outros
contetidos matematicos mediados pelo Scratch, como fragdes, propor¢des ou fungdes; e (b) analisar
longitudinalmente os impactos do uso da programagdo na trajetdria escolar dos alunos, incluindo
aspectos relacionados a autoestima, ao desempenho académico e as escolhas profissionais.

O trabalho aqui apresentado evidencia que, quando se reconhece a complexidade da
aprendizagem e se oferecem caminhos diversificados de acesso ao conhecimento, ¢ possivel
transformar a experiéncia escolar em algo mais significativo, inclusivo e motivador. O Scratch, nesse

cenario, ndo € apenas uma ferramenta digital, mas um catalisador de mudancas pedagbgicas que
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dialogam com as demandas do século XXI e com a necessidade de formar sujeitos criativos, criticos e

emocionalmente equilibrados.
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