SERVIGO PUBLICO FEDERAL ®

MINISTERIO DA EDUCAGAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARA-IFPA -

COORDENAGAO DE MATEMATICA GI N EM

ENSINO DE MATEMATICA E PENSAMENTO COMPUTACIONAL: O
SCRATCH COMO RECURSO PARA A COMPREENSAO DO
TEOREMA DE PITAGORAS

Weslley Rosa Lalor
Universidade do Estado do Para (UEPA) / PPGEM
E-mail: weslleylalor19@gmail.com

Cinthia Cunha Maradei Pereira
Universidade do Estado do Para (UEPA)
E-mail: cinthia@uepa.br

RESUMO

Esta pesquisa discute o papel do pensamento computacional como estratégia formativa no ensino de
Matematica, a partir da analise tedrico-metodoldgica do livro O Desafio do Labirinto: Descubra o
Teorema de Pitagoras no Scratch. De abordagem qualitativa e natureza exploratéria, fundamenta-se
na metodologia Design Experiments em sua fase de planejamento e design, buscando analisar o
potencial pedagdgico do produto educacional desenvolvido no dmbito do PPGEM/UEPA. O material
utiliza o ambiente Scratch para favorecer a compreensao do Teorema de Pitdgoras de forma ludica e
interativa, integrando Matemadtica e tecnologia. A analise evidenciou que o uso do pensamento
computacional no ensino amplia as possibilidades de representagcédo, resolugdo de problemas e
construgao do raciocinio logico. Conclui-se que a integragédo entre Matematica e programacgao constitui
um caminho promissor para uma pratica pedagadgica inovadora e significativa.
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Design Experiments.

1. Introdugao
A Matematica, antes vista apenas como ciéncia abstrata, assume hoje um

papel mais amplo ao promover o pensamento critico, a criatividade e a resolucéo de
problemas. A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) destaca a importancia
de integrar Matematica e tecnologias digitais, estimulando o desenvolvimento do
pensamento computacional como competéncia essencial da formagao basica. Nesse
cenario, repensar metodologias de ensino torna-se indispensavel para aproximar os
conteudos matematicos da realidade dos estudantes. A programacado em blocos,
especialmente por meio do Scratch, configura-se como um ambiente que favorece a
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visualizacdo de conceitos e o aprendizado ativo, tornando o processo mais dinamico
e significativo.

Este estudo toma como referéncia o livro O Desafio do Labirinto: Descubra o
Teorema de Pitagoras no Scratch (LALOR; PEREIRA; ALVES, 2025), desenvolvido
no admbito do Mestrado Profissional em Ensino de Matematica (PPGEM/UEPA). A
obra propée uma abordagem investigativa que articula o ensino de Matematica ao
pensamento computacional, utilizando o Scratch como recurso didatico para a
compreensao do Teorema de Pitagoras. O objetivo deste artigo é analisar o potencial
pedagogico dessa proposta e discutir suas contribuicées tedricas e metodoldgicas

para o ensino de Matematica.

2. Referencial Teérico

Autores como D’Ambrosio (1996), Moran (2018) e Valente (2019) destacam
que o uso de tecnologias digitais no ensino de Matematica potencializa a autonomia,
o raciocinio légico e a contextualizagao dos conteudos. O pensamento computacional,
segundo Valente (2019), envolve decompor problemas, criar algoritmos e reconhecer
padroes, habilidades diretamente relacionadas a pratica matematica. Para Moran
(2018), as metodologias ativas promovem a participagdo efetiva dos alunos na
construgéo do conhecimento, estimulando o aprendizado significativo mediado pela
tecnologia.

Nessa perspectiva, o Scratch se apresenta como uma ferramenta pedagdgica
que converte conceitos abstratos em experiéncias concretas, favorecendo o raciocinio
geométrico e a compreensao conceitual. O livro O Desafio do Labirinto propde 0 uso
do jogo como mediador entre o conteudo matematico — o Teorema de Pitagoras — e
o desenvolvimento de competéncias digitais previstas pela BNCC. Dessa forma, a
gamificacéo e a interagao assumem papel formativo, estimulando a aprendizagem por

meio da investigagao e da resolugao de problemas.

3. Metodologia
A pesquisa é de natureza qualitativa e exploratéria, fundamentada na
metodologia Design Experiments (COBB et al., 2003; GRAVEMEIJER; VAN EERDE,

2009) em sua etapa de planejamento e design. Essa abordagem propde o
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desenvolvimento e a analise de intervencdes pedagogicas a partir de ciclos iterativos,
nos quais o pesquisador projeta e refina solugbes educacionais com base em
principios tedricos.

Neste trabalho, o foco esteve na concepgéo tedrico-metodologica do produto
educacional O Desafio do Labirinto: Descubra o Teorema de Pitagoras, elaborado na
plataforma Scratch. O design do jogo foi estruturado para promover a visualizagdo das
relagcbes métricas do tridngulo retangulo, permitindo que o aluno, em um futuro uso,
compreenda a aplicagdo da formula a? + b? = c?de maneira interativa.

Cada fase do jogo corresponde a uma etapa de aprendizagem: identificagao
dos elementos do triangulo retangulo, compreensdo do teorema e resolucéo de
desafios contextualizados. A analise concentrou-se em discutir o potencial pedagdégico
da proposta a luz da BNCC e das contribui¢cdes tedricas sobre ensino de Matematica
e pensamento computacional. Nao houve aplicacdo empirica, mas uma reflexdo
projetual sobre a coeréncia didatica e o potencial da proposta para favorecer

aprendizagens significativas.

1. Resultados e Discussao

A andlise do material produzido indica que o jogo e o livro mantém coeréncia
didatico-pedagogica com os principios da Educagdo Matematica contemporanea. O
uso do Scratch mostra-se eficaz para favorecer a visualizagao das relagdes métricas
do Teorema de Pitagoras, tornando o conteudo mais acessivel e interativo.

O didlogo entre programacédo e Matematica estimula a aprendizagem por
experimentagcao: ao programar movimentos e resolver desafios, o estudante tende a
compreender a légica subjacente a formula pitagérica e internalizar o raciocinio
geométrico de forma dinamica. Essa abordagem, mediada pelo pensamento
computacional, amplia as oportunidades de desenvolvimento de habilidades
cognitivas essenciais, como abstragdo, analise de padrdes e resolugao de problemas.

Além disso, o livro apresenta uma sequéncia didatica que articula teoria e
pratica, oferecendo ao professor uma possibilidade de inser¢éo da tecnologia em sala
de aula de maneira planejada e intencional. Tal proposta reforga a importancia de
compreender o papel da tecnologia ndo como fim, mas como meio de potencializar

processos de ensino e aprendizagem da Matematica.
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5. Consideragoes Finais

A investigacao evidenciou o potencial do pensamento computacional como
elemento estruturante do ensino de Matematica mediado pela tecnologia. A analise
do processo de concepgao do jogo mostrou que o Scratch pode atuar como mediador
entre a abstracdo matematica e a experimentacio pratica, favorecendo a construgcao

de significados e o desenvolvimento do raciocinio légico.

A aplicagdo da metodologia Design Experiments, em sua fase de design,
permitiu identificar principios para a organizagdo de ambientes de aprendizagem que
integrem resolugao de problemas, visualizagdo geométrica e programagao em blocos.
Conclui-se que o dialogo entre Matematica e pensamento computacional amplia a
compreensao do conhecimento matematico como processo investigativo e criativo,
apontando caminhos para praticas docentes inovadoras e alinhadas as demandas

contemporaneas do ensino.
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